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EDITORIAL 

Esta publicacao nasceu da necessidade de um canal de 
cornunicacao dedicado a Computacao por inteiro, tan to em 
SOFTWARE quanto em HARDWARE. 

Encorajado por inumeros a/unos, leitores e colegas, 
tomei a responsabilidade de trabalhar por uma publicacao de 
carater didatico, dirigida a principiantes e veteranos e abran- 
gendo areas diversas como lazer, educacao, trabalho e pes- 
quisa pura. 

NAO unicamente por ser o tema da revista, comparamo- 
nos a um computador: versatil em varias areas de atuacao, 
polo de informacao e pesquisa, cambiador de dados e tendo 
a tarefa unica de realizar trabalho com velocidade e precisao 
eletrbnica. 

Apostamos que o leitor encontrara em SOFT + HARD 
tudo o que sempre desejou de uma publicacao e que "O 
GRANDE PROGRAMADOR DO UN I VERSO" nos ajude. 

Tanios Hamzo 



CARTAS 



Mesmo antes de seu primeiro 
numero, a revista SOFT + HARD 
indiretamente recebeu uma carta. 
Trata-se de um assinante da pu- 
blicacao "Divirta-se com a Ele- 
tronica", que pediu esclarecimen- 
tos e sugeriu a publicacao de uma 
revista onde os computadores e 
videogames tenham a merecida 
atencao, assim como a eletronica 
pratica. 



Prezados Senhores, 

... Meu filho de quatro anos 
de idade nao con segue desfrutar 
o prazer desse jogo (videogame), 
porque as fitas trazem sempre 
"perigos" e "obstaculos", que 
um menino de sua idade nao 
consegue ultrapassar, e assim, lo- 
go ao iniciar o jogo, "ele e derro- 
tado pelo computador" e frus- 
tra-se. 

Tenho assim e por esta unica 
razao, interesse enorme em co- 
nhecer tudo a respeito de video- 
games, nao apenas quanto a sua 
montagem, estrutura, pegas que 
o compoem, mas de seus acesso- 
rios, principalmente as fitas, co- 
mo sao fabricadas, seu funciona- 
mento, componentes, etc., pois 
pretend o, se nao me for possi'vel 
monta-las ou ne/as inserir nova 
programagao, pelo menos alterar 
a programagao que Ihes e pro- 
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pria, diminuindo ou eliminando 
a/guns dos "perigos e obstacu- 
los", de maneira que possa meu 
filho desfrutar do prazer desse 
jogo, pod end o jogar ate o fim 
sem ser "morto" pelo compu- 
tador. . . 



Antonio Ferreira Anunciacao /Ve- 
to - FORUM - Ediffcio da Pre- 
feitura — Caracarai — Roraima. 



Prezado Antonio, 

Em primeiro lugar, "fita" e 
um nome bastante inadequado 
para os cartuchos programados 
para videogame. De uma olhadi- 
nha na secao ANATOMICRO e 
leia a materia esclarecendo aos 
usuarios que, como voce, querem 
saber o que existe dentro dasmis- 
teriosas "caixinhas pretas" cha- 
madas cartuchos. 



Os programas contidos noscar- 
tuchos de videogame foram ela- 
borados para uma faixa eta>ia 
acima dos quatro anos de idade 
(pelo menos, por enquanto...) 
e possuem, muitas vezes, "peri- 
gos e obstaculos" com certo grau 
de dificuldade devido a propria 
natureza do videogame, que 
criando um obstaculo a ser venci- 
do, desperta no jogador um senti- 
mento de ultrapassar o desafio, 
mesmo sabendo que nao sera 
facil. 

Quanto a montagem de um 
cartucho, isto ate e possfvel, des- 
de que se tenha um programa e 
se possa grava-lo numa memoria. 
Uma memoria assim pode ser 
comprada em lojas especializadas 
e trata-se de uma PROM do tipo 
2716 ou 2732. A Texas Instru- 
mentos fabrica memorias PROM 
no Brasil e a Microway Micro- 
computadores fabrica gravadores 
de memorias assim. 

Problema a parte, no entanto, 
e encontrar especialistas em soft- 
ware que possam criar ou alterar 



os programas contidos nos cartu- 
chos, ja que so as grandes empre- 
sas que fabricam videogames tern 
pessoal suficientemente treinado 
e aparelhado para desenvolver 
programas. 

Porem, para que seu filho pos- 
sa faturar mais pontos no video- 
game, propomos duas outras 
ideias: Ler mensalmente a secao 
GAME, que traz dicas de como 
fazer mais pontos nos jogos de 
videogame atraves de "truqui- 
nhos e manhas" aplicaveis em di- 
versos cartuchos de diferentes fa- 
bricates inclusive o seu, espera- 
mos. 

A outra solucao e ler a secao 
HARD I CAS e esperar por uma 
dica eletronica de como conse- 
guir mais pontos com um circui- 
to de simples montagem. Esta 
solucao, via HARDWARE, deve 
Ihe ser a ideal, ja que voce e as- 
sinante da publicacao "Divirta-se 
com a Eletronica" e tern como 
HOBBY montar circuitos prati- 
cos. 0/0 



ATENCAO LEITORES: Escre- 
vam pedindo esclarecimentos so- 
bre qualquer duvida a respeito de 
microcomputadores, videogames, 
videocassetes, gravadores e tudo 
que se relacionar com o motivo 
da revista. Responderemos sua 
carta e ainda poderemos incluir 
uma resposta mais detalhada nu- 
ma das secoes de SOFT+HARD. 
Nossa equipe tecnica esta espe- 
rando sua correspondencia para 
mostrar tudo o que sabe e ajudar 
o leitor da melhor maneira possf- 
vel. 

Enderece a correspondencia para: 
BARTOLO FITTIPALDI 
Revista "SOFT+HARD" - Micro 
& Game — Rua Santa Virginia, 
403 - Tatuape - CEP 03084 - 
SAO PAULO -SP 
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Ninguem da mais do quea Sonora! 



Nos, da Sonora, queremos deixar 
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R. Americo Brasiliense, 1827 - Sto. 
Caixa Postal 76 - CEP 01000 - Sao Paulo - SP. 



Amiquina 



SECAO 

BUGGY 



Esta segao se propoe a resolver 
duvidas do leitor quanto aos 
equipamentos perifericos dos mi- 
crocomputadores pessoais. Tanto 
em termos de Software quanto 
em Hardware. 

Considerando todas as grandes 
famiiias de computadores, a SIN- 
CLAIR, a TRS-80 e a APPLE, 
nesta ordem de importancia, 
mensalmente escolheremos urn 
assunto interessante para anali- 
sar, sempre com o objetivo de re- 
porter didaticamente os varios 
equipamentos que dia a dia au- 
mentam em numero e comple- 
xidade. 

Esclarecido, um leitor consci- 
ente de como, por que e por 
quanto, pode melhor optar pela 
compra de um equipamento pe- 
riferico, ou pelo menos, conhe- 
ce-lo melhor. 
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ALTA RESOLUCAO 

GRAFICA 

A solucao grafica 

Em computes, "resolucao" sig- 
nifica o tamanho do menor pon- 
to que um computador e capaz 
de apresentar na tela. Todas as 
grandes famflias de microcompu- 
tadores pessoais possuem capaci- 
dade para representar pontos. 
Quando um computador esta 
funcionando de forma a repre- 
sentar esses pontos, dizemos que 
ele esta no modo grafico. 

Costuma-se chamar o "atomo", 
ou seja o menor ponto que um 
computador e capaz de "pintar", 
de elemento de imagem. Na lite- 
ratura internacional, um elemen- 
to de imagem e chamado pixel 
(pronuncia-se picssel), palavra 
formada a partir de Picture 
ELement. 



Atualmente a resolucao de um 
computador e mais limitada pela 
tela (TV ou monitor comum) do 
que pelo proprio hardware ou 
software, que varia de fabricante 
para fabricante. 

Faremos uma comparacao 
entre TRS-80, APPLE e SIN- 
CLAIR, detendo-se nesta ultima 
categoria mais profundamente, 
devido a sua popularidade. 

TRS-80 

Em computadores de logica 
TRS-80, como o CP-500, a reso- 
lucao maxima original e de 128 
por 48 pixels, ou seja, e capaz de 
posicionar, atraves de comando 
SET, 128 elementos de imagem 
em cada uma das 48 linhas, num 
total de 6.144 pixels por tela. 



PIXEL DO TRS - 80 

1 



128 



48 LINHAS 



-►COLUNAS 



Cada pixel de um "oitenta", 
tern formato retangular de pro- 
porcao 1/2. Isto quer dizer que 
um pixel representa um ponto, 
mas na verdade tern a aparencia 



* 






de um pequeno retangulo com 
altura duas vezes maior do que 
a largura. 

Normalmente, computadores 
desta famflia nao sao capazes de 
trabalhar em alta resolugao em 
sua configuracao comercial origi- 
nal de fabrica. Ha, porem, a em- 
presa Micro Labs que produz a 
chamada GRAFYX SOLUTION 
BOARD para a linha TRS-80, e e 
capaz de aumentar a resolugao 
16 vezes, passando para uma re- 
solugao de 512 por 192 pixels, 
capacitando o "oitenta" SETar 
um maximo de 98.304 pontinhos 
por tela. 

No Brasil, temos equipamento 
de alta resolugao fabricado pela 
Prologrca, adaptavel ao CP-500, 
com funcionamento similar ao 
importado. 

Da mesma forma que a famf- 
lia SINCLAIR, a famflia TRS-80 
tambem possui caracteres grafi- 
cos pre-definidos — os CHR$, 
que sao formados pela combina- 
gao dos seis pixels que compoe 
cada um dos caracteres. 



C0MP0SICA0 DOS CARACTERES SRAFICOS DO TRS-8 



1 


2 


3 


4 


5 


6 



3< 



64 



-► COLUNAS 
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Cada caracter grafico tern uma 
proporgao de 1/3; onde a altura 
corresponde a tres vezes a largu- 
ra, composto de dois pixels na 
horizontal por tres na vertical. 

APPLE: 

Os computadores da famflia 
APPLE nao possuem caracteres 
graficos pn§-definidos, mas em 



compensagao, possuem original- 
mente de fabrica a capacidade de 
alta resolugao grafica. 

Os apple possuem dois modos 
graficos: Baixa resolugao e Alta 
resolugao. 



{ 



40 

-*■ COLUNA 



LINHA 



40/48 



PIXEL DO 
APPLE EM 

BAIXA 
RESOLUGAO 



Quando em modo grafico de 
baixa resolugao, o apple (ou um 
outro de mesma logica), e capaz 
de posicionar, atraves do comando 
PLOT, 40 por 48 pixels. Esta mo- 
dalidade pode ser chamada de mo- 
do GR puro (GR e a abreviagao de 
GRaphics). 



Ha ainda a modalidade mista, 
uma combinagao do modo GR e 
do modo TEXT (modo texto, ou 
alfanumerico), que poderia ser 
chamada modalidade GR+TEXTe 
que e capaz de PLOTar 40 por 40 
pixels e ainda quatro linhas de tex- 
to adicionais, localizadas na parte 
inferior da tela. 

Enquanto o modo GR puro po- 
siciona ate 1.920 pontos, o modo 
GR+TEXT pode posicionar 1.600 
pontos mais as quatro linhas de 
texto adicionais. O numero de li- 
nhas de texto pode ser determina- 
do com um comando POKE apro- 
priado e cada elemento de imagem 
que representa um ponto tern, na 
verdade, a forma de um retangulo 
de proporgao 7/4 que, dependen- 
do da configuragao do compu- 
tador, pode ter ate 1 6 cores. 

No modo grafico de alta resolu- 
gao — o modo HGR (High-resolu- 
tion GRaphics), um apple e capaz 
de posicionar, atraves do comando 
HPLOT, 280 por 192 pixels, num 
total de 53.760 pixels por tela. 



MODO GR PURO 



MODO GR + TEXTO 
40 



48 
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- GRAFICO 



SINCLAIR: 

Em computadores pessoais de 
logica SINCLAIR, a resolugao nor- 
mal, original de fabrica 6 de 64 
por 44 pixels, totalizando 2.816 
pixels por tela. Cada pixel 6 posi- 
cionado pelo comando PLOT e 
tern a forma de um quadrado. 



O modo grafico e o modo tex- 
to podem ser combinados, prevale- 
cendo em determinada posicao, o 
que por ultimo for PRINTado ou 
PLOTado. Mesmo preenchendo 
totalmente a tela com pixels, res- 
tarn ainda duas linhas de texto, 
onde nao e possfvel plotar. Estas 
duas linhas sao reservadas para 
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PIXEL DO SINCLAIR 
1 



{_ 



---64 



-»■ COLUNAS 



TELA DO SINCLAIR 



44 



LINHAS 



mensagens de erro e entrada de 
dados ou comandos. 

Infelizmente nao se fabrica no 
Brasil nenhum periferico para Sin- 
clair que aumente sua resolucao 
ate o momento. Embora hajam 
propagandas enganosas, so exis- 
tem perifericos para aumentar a 
resolucao no exterior. 

No entanto, e possi'vel via 
software, expandir-se o hardware 
de um Sinclair, permitindo uma 
alta resolucao dita in board, isto 
e, como parte do circuito, inde- 
pendente do software. 

A Memotech, que e mundial- 
mente pioneira em expansoes de 
hardware (tambem conhecidas por 
add-ons), fabrica o memopak 
HRG, que capacita um Sinclair a 
plotar 248 por 192 pixels, num 
total de 47.616 pontos por tela. 
posicionamento de cada pi- 
xel e feito como o usual: digitan- 
do-se o comando PLOT seguido 
da coordenada X (horizontal) e 
Y (vertical), apos deve-se digitar o 
comando USR 9182, que salta do 
BASIC residente a subrotina do 
modulo HRG. 

O retorno ao BASIC do modulo 
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SRAFICOtTEXTO 



SO TEXTO ( 2 LINHAS ) 



e feito pressionando-se um peque- 
no botao lateral, alias a unica coisa 
que desarmoniza o aparelho, que 
tern uma elegancia propria, perfei- 
tamente sintonizada com o "de- 
sign" do ZX 81 ou TIMEX/SIN- 
CLAIR 1000. 



E marcante a dedicacao com 
que o modulo memopack HRG, 
bem como os outros de sua fami'- 
lia, sao projetados, sendo visi'veis 
os resultados: caixa em alumi'nio 
preto extrudada, pequena e resis- 
tente; permite conexao com qual- 
quer outro periferico, podendo, 
inclusive ser instalada entre uma 
impressora e uma expansao de me- 
moria ou vice-versa. 

Para impedir mau contato, o 
modulo e acompanhado por um 
trecho de fita tipo "VELCRO" 
(aquelas usadas em fecho de cal- 
cao de surfista), que prendendo o 
modulo a carcaca do micro firme- 
mente, evita que se desligue com 
alguma movimentacao do conjun- 

to. 

O modulo e acompanhado por 
um pequeno manual de 18 paginas 
que explica seu funcionamento e 



apresenta apenas dois programas 
em alta resolucao como exemplo. 
Com uma memoria interna pro- 
pria de 2 kbytes em EPROM, con- 
tern 30 rotinas gravadas, acessi'veis 
pelo comando USR. Estas rotinas 
incluem paginacao de telas para 
criacao de desenhos animados, 
SCROLL nas quatro direcoes, in- 
versao de video, criacao de novos 
caracteres graficos pelo usuario, 
traca linhas em qualquer direcao a 
partir de dois pontos, preenche es- 
pacos entre linhas, varre a tela de 
baixo para cima, criando o efeito 
LAUNCH (lancamento) que e 
muito util em jogos onde hajam 
disparos de projeteis, etc. Alem 
disso, faz o que uma alta resolucao 
deve fazer: plota pixels na tela da 
mesma forma que computadores 
do tipo apple. Tudo isto sem con- 
tar a capacidade de identificar e 
enviar mais oito mensagens de 
erros proprias. 

Como inconveniente, apresenta 
a dificuldade de retornar ao BA- 
SIC quando operando no modo 
FAST. Embora em programas on- 
de haja a necessidade de desenhos 
mais complexos o modo FAST 
seja util, o modo SLOW pode mui- 
tas vezes ser preferido porque em- 
bora mais lento, permite a visuali- 
zacao da composicao do desenho, 
ponto a ponto. 

modulo nao exige fonte de 
alimentacao propria, o que per- 
mite ser suficiente a sua conexao 
ao micro, porem o uso de uma 
fonte de alimentacao mais poten- 
te para o micro e aconselhavel. 
Quanto a qualidade fi'sica do 
hardware, pode-se dizer que e mui- 




to boa; montado sobre uma placa 
de circuito impresso em fibra de 
vidro e acondicionado na caixa 
metalica sobre trilhos e tensiona- 
do por espuma pla'stica. regu la- 
dor de tensao 6 do mesmo tipo do 
usado pelo computador: um 7805 
— regulador integrado de 5 volts, 
dotado de protecao automatica 
contra superaquecimento e sobre- 
corrente, funcionando como um 
fusfvel eletronico, desligando o 



circuito e voltando a funcionar 
normalmente apos a normal izacao 
de corrente ou temperatura. E 
muito diffcil conseguir danificar 
um destes modulos, mesmo que- 
rendo. 

Infelizmente, aos brasileiros res- 
tarn apenas uns poucos fabricantes 
nacionais com seriedade e capaci- 
dade suficiente para produzir al- 
gum periferico compati'vel com o 
Sinclair. 



Categoria a parte, a linha de 
computadores como o ZX SPEC- 
TRUM (TIMEX/SINCLAIR2068) 
ja vem originalmente de fabrica 
com alta resolucao colorida. 

Gostar'iamos que o leitor nos 
enviasse quantas cartas quisesse, 
pedindo an^lises sobre equipa- 
mentos, e assim podermos fazer 
abordagens a assuntos de interesse 
imediato por parte de nossos leito- 
res. Obrigado. 0/0 



QUADRO COMPARATIVO DE RESOLUC0ES GRAFICAS 
ENTRE AS GRANDES MARCAS 


FAMI'LIA 


TRS-80 


APPLE 


SINCLAIR 


SINTAXE 


SET (X, Y) 


PLOT X, Y 


PLOT X, Y 


BAIXA RESOLUCAO 
TOTAL DE PIXELS 


128x48 
6.144 


40x48 
1.920 


64x44 
2.816 


ALTA RES. ORIG. 





280x192 





ALTA RES. ADIC. 


512x192 





256x192 


TOTAL DE PIXELS 


98.304 


53.760 


49.152 




(96 k pixel) 


(52,5 k pixel) 


(48 k pixel) 



DIVIRTA-SE COM A 

ttifflica 



PERCA! 
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A REVISTA DO AMADOR E 
ESTUDANTE DE QUIMICA 

Varias experiencias f aceis, passatempos, 
dicas e informacoes... 

NA LINGUAGEM QUE VOCE ENTENDE! 



PRINTTY 
PLOTTY 



Esta segao apresenta mensalmen- 
te programinhas para computado- 
resde logica SINCLAIR, TRS-80 e 
APPLE. 

Printty e Plotty sao dois brinca- 
Ihoes que gostam de desenhar na 
tela do computador. Usando os 
comandos PRINT e PLOT (ou 
SET, no TRS-80), pode-se criar 
muitos efeitos visuais interessan- 
tes, para delfrio dos principiantes 
e espanto dos "veteranos" em pro- 
gramacao. 

Neste mes, Printty e Plotty 
apresentam seis programinhas cur- 
tos e com belfssimos efeitos. Sao 
quatro programinhas para a famf- 
lia SINCLAIR, urn para a famflia 
TRS-80 e outro para a fami'iia 
APPLE. 

Basta copiar o programa das lis- 
tagens em seu computador e po- 
los a rodar. Para que o "show" de 
certo, copie cada programa com 
muita atencao para nao errar. 



PROGRAMA 1: PULSAR 

Aparecera na tela do compu- 
tador um corpo celeste, que pulsa 
eternamente com intervalos exatos 
de meio segundo, e que pode ser 
reproduzido numa impressora ou 
piscar na tela, como uma obra de 
arte dinamica. £ realmente muito 
bonito. 

Este program inha pode rodar 
no modo FAST, onde formara o 




desenho rapidamente, mas sem 
que alguem perceba. Se rodar no 
modo SLOW, sera possfvel ver a 
formacao do desenho, mas demo- 
rara mais tempo para terminar. 
O computador leva mais ou me- 
nos 1 minuto para completar o 
desenho em modo FAST. 

Para copiar o desenho numa 
impressora, espere que o desenho 
esteja totalmente pronto, entao 
pare o programa digitando a tecla 
BREAK e a seguir a tecla COPY. 



1 REMSOFT+HARD 
10 POKE 16510,0 
20 FOR F-0TO2*PI STEP PI/18 
30 FOR N= 1.5 TO 22 
40 PLOT 30 + 1.3 * N * COS F, 20 + N * SI 
F 
50 NEXT N 
60 NEXT F 
70 PAUSE 30 
80 GOTO 70 



PROGRAMA 2: NEON 

Simule o efeito dos placares 
eletronicos ou de luminosos pis- 
cando, com este programa. Dedi- 
que uma atencao especial ao digi- 
tar o programa, que nao deve ter 
nenhum erro, caso contrario nao 
funcionara. 



Rode o programa em modo 
SLOW. 

Se seu computador tern 2 kby- 
tes ou menos de memoria, experi- 
mente fazer uma pequena modifi- 
cacao na tela: digite POKE 16389, 
255 e veja como mudou o efeito 
do programa. Para voltar ao nor- 
mal, digite: POKE 16389,72. 

Se seu computador tiver mais 
de 2 kbytes de memoria (16, 48, 
etc.), voce tambem podera experi- 
mentar alterar o efeito do progra- 
ma, digitando: POKE 16389, 72. 
Para voltar ao normal, digite PO- 
KE 16389, 128. 

Durante o tempo em que o pro- 
grama estiver rodando, se voce 
quiser para-lo, devera esperar pelo 
momento em que for possfvel ler 
a frase "SOFT+HARD" e entao 
digitar a tecla BREAK. Se isto nao 
for feito, nao sera" possfvel enten- 
der o que estiver escrito na tela e 
para voltar ao normal, digite RUN 
e espere o momento certo para pa- 
rar o programa. 

texto entre aspas na I inha 90 
pode ser mudado a seu gosto, e 
ser substitufdo por numeros, letras 
ou caracteres graficos. 



1 REM 12345 


10 LETP= 


20 POKE 16514,62 


30 POKE 16515,P 


40 LET P = P + 1 


50 IFP = 256 THEN RUN 


60 POKE 16516,237 


70 POKE 16517,71 


80 POKE 16518,201 


90 PRINT AT 11,11; "SOFT + HARD" 


100 RAND USR 16514 


110 GOTO 30 



PR0GRAMA3: CEU 



PR0GRAMA4: SORRIA 



Que tal urn ceu estrelado na 
paisagem, so para variar? 

Rodando este programa, estre- 
linhas surgirao e desaparecerao na 
tela, num efeito muito bonito e 
que faz a gente parar e meditar. 
Alto astral. . . 

Este programinha deve rodar no 
modo SLOW, e desenhara ponti- 
nhos brancos sobre o fundo preto 
indefinidamente. 

Se voce possui um CP-200, urn 
NE Z-8000 ou um outro compu- 
tador que mostre a tela como 
video profissional (escreve em 
branco sobre fundo preto), altere 
as linhas de programa 50 e 70 para: 
50 PRINT CHR$0; 
70 PRINT AT RND*22,30*RND; 
CHR$ (27*(0.1 >RND)) 

Nos computadores que mos- 
tram a tela em video inverso (es- 
crevem em preto sobre o fundo 
branco), como o TK-82, TK-83, 
TK-85, ZX 81, etc., a listagem de- 
vera ser fielmente copiada. 



1 


REM SOFT+HARD 


10 


RAND 


20 


POKE 16510,0 


30 


POKE 16418,0 


40 


FOR F = TO 767 


50 PRINT CHR$ 128; 


60 


NEXTF 


70 


PRINT AT RND * 22,30 * RND; CHR$ 


(155-27 « (0.KRND)) 


80 


GOTO 70 






PROGRAMA 5: CARNAVAL 
DEGURU 

Com este curtfssimo programa, 
obtem-se na tela do computador 
o efeito de "chuva de confetes", 
so que para guru ver. . . 

Voce pode ver os confetes cain- 
do se praticar loga, ficando de ca- 
beca para baixo e observando a te- 
la. So que, para sambar, nao adian- 
tara usar os pes. Como fazer? Use 
a cabeca. . . 



TRS-SO 

it prw t m imi),"." 

2i RIM 



Depois de ver o resultado deste 
pequeno programa, provavelmente 
o seu humor melhorara. Antes de 
roda-lo e ver o desenho, tente des- 
cobrir, analisando o programa, o 
que sera desenhado. 

Este programa devera ser roda- 
do em modo SLOW, para aumen- 
tar o suspense e mostrar a compo- 
sicao do desenho ponto a ponto. 

Se voce quiser, pode acrescen- 
tar mais algumas linhas de progra- 
ma para mudar ou completar o de- 
senho a seu gosto, experimentan- 
do outras ideias e processos. 



1 


REM SOFT+HARD 




10 


POKE 16510,0 




20 


LET G = 1 




30 


FOR F= 1 TO 60+60* 


INT (ABSG 


) STEP 1 + (G<0.6)' 




40 


PLOT 20-20*G* COS (F/60*PI), 


20+2013* SIN (F/60* PI) 




50 


NEXT F 




60 


PLOT 26,28 




70 


PLOT 14,28 




80 


IF G = 1 THEN LETG 


- G/2 


90 


GOTO 30 





Printty e Plotty estao preparan- 
do mais brincadeiras para o seu 
computador. Escreva-nos dizendo 
que computador possui e quais 
efeitos deseja, que encaminhare- 
mos ao Printty e Plotty, para ver 
no que vai dar. 

Ate o numero que vem 0/0 



PROGRAMA 6: TUNEL 
COLORIDO 

Este programa mostra linhas se 
entrelacando e formando um tu- 
nel de efeito espetacular, ainda 
mais se seu APPLE estiver capaci- 
tado a mostrar em cores. 

Adaptacoes podem ser feitas em 
abundancia, quase sempre criando 
novas formas e magnfficos efeitos. 



10 6R 



20 


FOR Y- • 


• 39 TO STEP 


30 


C0L0R= 


C 


40 


IF C = 


15 THEN C = 


50 C = C + 


1 


60 


HLIN I 


39 - X AT Y 


70 


IF X = 


15 THEN X = 


80 


I = X + 


1 


% 


NEXT Y 




m 


GOTO 20 
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Tanios Hamzo 



Primo do computador pessoal, 
o videogame vem despertando 
grande interesse entre as criancas 
(de 8 a 80 anos) e dia a dia surgem 
novos videogamanfacos. Para su- 
prir todo este publico, lanca-se 
quase que semanalmente novos 
cartuchos de videogame. 

A secao GAME, analisa men- 
salmente alguns aspectos desta 
fascinante e eletronica modalidade 
de jogos, procurando mostrar seus 
recursos e revelar alguns segredos 
de como conseguir mais pontos 
por partida. Entrevistando leito- 
res, esperamos fazer desta secao 
um verdadeiro ponto de encon- 
tro, onde novas ideias sejam divul- 
gadas pelo proprio leitor. Para vo- 
ce, que possui um videogame e 
que descobriu algum "truque" 
pedimos que nos envie uma carta 
explicando sua facanha para que 
possamos entrevista-lo e posterior- 
mente publicar suas descobertas 
ou invencoes. 



CARTUCHO DO MES: ENDURO 

Entrevistada: DAN IE LA CURY 
Equipamento: ATARI 
Tipo de jogo: acao 
Controle: joystick 
Numero de jogadores: 1 
Classificacao do aspecto: 
Grafico :%%%% 
Atrativo: %%%% 
Ambiente: %%%•/.% 



A nossa entrevistada, DAN IE- 
LA CURY, mora em Sao Paulo no 
bairro do Ibirapuera e possui um 
videogame Atari, ja ha muito tem- 
po, antes de ter sido lancado no 
Brasil, o que a torna uma "ex- 
pert" em videojogadas alguns anos 
a frente da maioria dos brasileiros. 

A entrevista e aqui publicada 
como foi feita: com as mesmas 
perguntas e respostas originais. 

GAME: Qual e a sua idade? 
DANIELACURY:11 anos. 
G: Em que escola estuda e em que 
ano esta? 

D.C.: Estudo no colegio Santa 
Cruz e estou na sexta serie. 
G: Voce acha que jogar videoga- 
me atrapalha os estudos? 
D.C.: Acho que nao. Mas e preciso 
saber quando e quantas vezes jogar 
para nao tomar o tempo para se 
estudar. 

G: Ha quanto tempo voce tern 
videogame? 

D.C.: Tenho este Atari ha quase 
quatro anos, mas antes tambem 
tinha um, so que de outro tipo. 
G: Ha quanto tempo voce tern o 
cartucho ENDURO? Ja enjoou do 
jogo? 

D.C.: Ja tenho o cartucho do EN- 
DURO ha um ano e ainda nao 
consegui enjoar do jogo — e tao 
legal! 

G: Quantos pontos voce ja" conse- 
guiu fazer? 

D.C. : Neste jogo, a gente nao con- 
ta pontos. Neste jogo, a gente ga- 
nha uma nova jogada se conse- 
guir ultrapassar todos os carros 



da pista. Eu ja consegui cinco par- 
tidas, mas geralmente faco tres. 
G: que voce acha do desenro- 
lar do jogo. E bom? 
D.C: Muito bom. jogo comeca 
de dia e com a pista normal, de- 
pois chega a pista coberta de ne- 
ve, que e muito bonita, af fica de 
tarde e aparece o crepusculo, de- 
pois anoitece, aparece neblina e a 
jogada termina ao amanhecer. E 
muito legal. 

G: que voce mais gostou do jo- 
go? 

D.C: Da paisagem. As cenas com 
neve e crepusculo sao muito inte- 
ressantes. 

G: Do que voce nao gostou? 
D.C: Do cena>io da noite. Fica 
tudo preto e branco e nao apare- 
ce nenhuma arvore; nao aparece o 
farol dos carros e a gente tern de 
andar bem devagar para nao bater. 
G: Voce gostaria que a paisagem 
da neve fosse trocada por uma 
mais brasileira, assim como um la- 
macal ou uma chuva? 
D.C: Nao. Preferiria que apareces- 
sem no lugar da noite e da neblina, 
porque acho que ficaria bem me- 
Ihor. 
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G: Voce pode dizer aos leitores co- 
mo conseguir melhor desempenho 
no jogo? 

D.C.: Claro, e so manter o carro 
numa velocidade segura. Se voce 
correr demais, fica muito diffcil 
de brecar quando nao der para ul- 
trapassar e af voce bate no carro 
da frente e perde tempo para con- 
tinuar ultrapassando. melhor 
conselho e manter o carro desace- 
lerado e nao bater nenhuma vez, 
principalmente quando estiver de 
noite ou com neblina. Na neve, o 
carro derrapa e e muito dif fcil des- 
viar ou brecar, por isso a velocida- 
de neste trecho deve ser bem deva- 
gar. 

G: Quantas vezes voce joga o EN- 
DUROpordia? 

D.C.: De sete a dez vezes por dia, 
mas ha dias em que eu nao jogo, 
porque preciso estudar. Eu acho 
que jogo muito, porque gosto des- 
te jogo diferente, onde a gente nao 
tern de ficar atirando ou fugindo 
de monstros. 

Na casa de Daniela, ha um apa- 
relho de televisao ampliado, cha- 
mado de "telao". Isto e muito 
bom, porque permite ficar por 
muito tempo diante da tela sem 
danos aos olhos e ao organ ismo. 

Devido a este fato, estendemos 
a reportagem a esta nova ideia em 
termos de jogar videogame tama- 
nho gigante. A imagem reprodu- 
zida na tela tern o tamanho equi- 
valente a uma televisao de 142 
polegadas, com uma qualidade 
cinematografica. Eu mesmo jo- 
guei uma partida no "video-te- 
lao-game" e achei excelente. 

Vamos agora para a segunda 
parte da entrevista: 



GAME: Ha quanto tempo voce 

tern o telao em casa? 

DANIELA CURY: Ha dois anos, 

mais ou menos. 

G: Ha quanto tempo voce joga 

"video-telao-game" e por que? 
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VIDEO -GAME 

LIGACAO COMUM 



VIDEO GAME 



SELETOR 



ANTENA 




CABO COAXIAL DE 75 /v GAME/ TV 



V 



? 



I 




TV 



CASADOR DE 

IMPEDANCIA 

75/300^. 



CABO PARALELO DE 300 n 



VIDEO GAME 




TELAO -GAME 



CABO COAXIAL 

DE 75^ 

►- 



ANTENA 



CABO PARALELO DE 300-a 



CASADOR DE 
IMPEDANCIAS 



CASADOR 

DE 

IMPEDANCIAS 



SELETOR 
GAME / TV 



CABO PARALELO DE 300/x 



VIDEO CASSETE 



CABO COAXIAL DE 75n. 



A\_ZA 



TELAO 




CABO 
COAXIAL 
DE 75 a 



D.C.: Ha quatro meses eu e meus 
irmaos descobrimos como ligar o 
nosso Atari no telao e fazemos is- 
to porque e muito melhor para 
jogar. A gente se sente como se 
estivesse dentro do carro de ver- 
dade, e aumentando o volume, o 
som fica quase igual ao de um car- 
ro de corrida. 

G: Entao da para se conseguir 
jogar melhor com o telao? 
D.C.: Acho que depende, se o jo- 
gador estiver acostumado ou nao. 
jogo fica muito melhor porque 



fica mais real, mas o jogador pode 

ate conseguir menos partidas do 

que se estivesse jogando numa TV 

comum (la o carrinho parece de 

autorama). 

G: E a ligacao entre o videogame e 

o telao. Como e? 

D.C.: E muito complicada e deve- 

se tomar muito cuidado para na*o 

ligar nenhum fio errado, mas vale 

a pena. As vezes alguem esbarra 

numa ligacao e desliga o jogo e 

entao e uma briga. 

G: Obrigado, Daniela. 

ATENQAO 



D.C.: De nada. Agora vou voltar 
ao jogo. 

Como referenda e orientacao a 
quern esteja interessado em apro- 
veitar o "know-how" de Daniela e 
seus irmaos, reproduzimos o es- 
quema de ligacoes usual e o usado 
por eles. 

Se voce tambem descobriu al- 
gum truque, seja ele qual for, es- 
creva-nos sem demora. 

Ate o proximo numero. 0/0 



VOCE que fabrica ou vende 

componentes, ferramentas, 

equipamentos ou qualquer 

produto ligado a area da 

ELETRONICA: 

ANUNCIE EM 

IflKOMTICII 

eletr6nica digital— 

VEfCULO EFICIENTE, QUE 

ATINGE DIRETAMENTE O 

CONSUMIDORDO 

SEU PRODUTO 

(011)2172257 (DIRETO) 
tones (011)206.4351 (DIRETO) 

(011)223.2037 (CONTATOS) 

consulte-nos 
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SECAO ANATOMICRO 
que existe dentro? 

Muitos ja fizeram esta pergun- 
ta ao observar urn cartucho de vi- 
deogame. Como Amigo-da-Lua, 
personagem da ficcao cientffica de 
Arthur C. Clarke - 2001/Odisseia 
Espacial, encontra-se ainda hoje 
pessoas que matutam diante de 
um cartucho de videogame qual 
homem-macaco diante do negro 
monolito. que existe dentro afi- 
nal? Certamente nao e uma fita 
cassete gravada, mas deve haver 
algo capaz de guardar informacoes 
a respeito do jogo, porque sem um 
cartucho, um videogame nao fun- 
ciona, e mudando-o, muda-se o 
jogo. 

Detesto desapontar aqueles 
curiosos, mas dentro de um cartu- 
cho de videogame existe... um ou- 
tro cartucho!! E isto mesmo. Exis- 
te uma outra caixinha preta den- 
tro da caixa preta chamada cartu- 
cho. 
14 



Nao querendo aumentar o sus- 
pense, falarei mais tarde sobre o 
que existe dentro, esclarecendo 
primeiramente como funciona e 
por que. 

A esta altura, voce ja" deve ter 
deduzido que e num cartucho on- 
de ficam gravadas as informacoes 
que o console precisa para saber 
jogar. console possui um circui- 
to eletronico capaz de gerar ima- 
gens coloridas na TV, produzir os 
efeitos sonoros, identificar em que 
posicao estao os controles (joys- 



ticks ou padles), contar os pon- 
tos, cronometrar determinados in- 
tervalos de tempo, etc. Enfim, o 
console pode ser considerado co- 
mo um computador especializado 
em jogos. Da mesma forma que 
um mesmo projetor pode reprodu- 
zir varios filmes, bastando que se 
mude o filme, um videogame (con- 
siderando-o um computador) pode 
rodar diversos programas, bastan- 
do que se troque o cartucho, que 
contem um programa gravado ele- 
tronicamente. 



A MEMORIA 



CARTUCHO 




CONECTOR 



PORTINHOLA 



Pode-se dizer que um console 
sem cartucho e um computador 
sem memoria, e que um cartucho 
de determinado jogo e uma memo- 
ria contendo um programa deste 
jogo gravado. 

Dentro de um cartucho ha uma 
plaquinha de circuito impresso 
com um CI (a memoria) soldado. 
console tern acesso as informa- 
coes gravadas atraves do conector 
sendo que so Ihe e possi'vel "ler" 
o conteudo da memoria, e Ihe e 
impossi'vel "escrever" ou alterar o 
programa. 

Estas memorias podem ser do 
tipo ROM( Read Only Memory), 
onde o programa e gravado na pro- 
pria fabrica de memorias por enco- 
menda do fabricante de videoga- 
me. Podem ainda ser do tipo 
PROM (Programable Read Only 



Memory), que sao fabricadas "vir- 
gens" e depois gravadas ou progra- 
madas pelo fabricante de cartu- 
chos ou de videogame. Ha ainda 
a categoria das memorias EPROM 
(Eraseable Programable Read Only 
Memory), onde e possi'vel apagar 
o conteudo da memoria e repro- 
grama-la, diversas vezes. 

Embora ilegal, e possi'vel "ler" 
o conteudo de um cartucho e 
transferir a uma outra memoria, 
duplicando assim o programa. 

Como podemos concluir, nao e 
tao interessante o que existe fisi- 
camente dentro de um cartucho, 
mas o programa nele guardado. 

Ah! Um lembrete: se voce esti- 
ver pensando em desmontar um 
cartucho, tome muito cuidado; 
alguns sao providos de mola e uma 
vez abertos, sao difi'ceis de fechar 



por quern nao tenha certa pratica. 



QU.ER QUE 
Eli TE 
CONSOLE ? 




ENCAIXE 
DO , 
CARTUCHO 

( CONECTOR ) 




CONSOLE 



"COMPUTADOR 



.... &;-;,■ , ■ , : 



fl/0 
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SINCLAIR! 

Jose Eduardo Fairbanks 
Nascimbeni 

Clive Sinclair, carinhosamente 
chamado de Tio Clive, sempre foi 
manfaco por inovacoes eletroni- 
cas. Com 22 anos de idade, fun- 
dou sua primeira empresa, cha- 
mada Sinclair Radionics, que for- 
necia kits de radios e amplifica- 
dores para aficcionados em eletro- 
nica. Na decada de '60, lancou 
um radio transistorizado do tama- 
nho de uma mao, e em '72 lancou 
uma calculadora de bolso chamada 
"Executiva", o que veio confirmar 
sua predilecao por miniaturizacao 
do equipamento e de seus precos, 
uma vez que a quantidade fabrica- 
da era enorme. Por volta de 1976, 
Sinclair tinha tantos projetos em 
desenvolvimento (relogio digital e 
TV de bolso), que viu-se em apu- 
ros financeiros. Foi injetado capi- 
tal em sua empresa, o que permi- 
tiu o lancamento de sua TV de 
bolso de 2", em 1977. Nessa epo- 
ca, Clive Sinclair fundou a Sinclair 
Research, destinada a fabricacao 
de microcomputadores. 

Em 1980 lancou seu primeiro 
micro, o ZX 80, seguido um ano 
depois pelo ZX 81. Ambos sao 
micros realmente pequenos, dis- 
play de video em baixa resolucao 
grafica, preto e branco. Sua prin- 
cipal vantagem e o preco, abaixo 
de 100 libras, o que motivou in- 
dustrias do mundo inteiro a fabri- 
carem modelos simi lares. 

A polftica de precos da Sinclair 
e clara: sempre que seus produtos 
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podem ter seus precos diminu idos, 
isso e feito sem demora, para que 
suas maquinas continuem compe- 
titivas, inviabilizando a entrada de 
novas marcas no mercado. 

Em 1982, o Sinclair ZX Spec- 
trum foi lancado para acrescentar 
um micro colorido a famflia Sin- 
clair. 



A MAQUINA ZX SPECTRUM 

Trata-se de um micro pessoal 
com uma diferenca: foi pre-progra- 
mado para uma guerra de um so 
homem contra uma organizacao 
macica. A capacidade de Sinclair, 
de produzir alta tecnologia a bai- 
xos custos, esta refletida no proje- 
to do ZX Spectrum, que incorpora 
um grande numero de atributos 
extremamente sofisticados, dei- 
xando a maioria dos outros mi- 
cros de mesmo prego parecerem 
neoh'ticos. 

A seguir, um breve resumo de 
alguns atributos oferecidos: e um 
micro pessoal que e conectado di- 
retamente a um televisor domesti- 
co colorido. Ate 8 cores sao usa- 
das para textos, diagramas de blo- 
cos, caracteres definidos pelo 
usuario (outros alfabetos, cedilhas 
e acentos a vontade), e graficos em 
alta resolucao: 49.152 pontos na 
tela. 

Possui um teclado de espuma de 
latex e um pequeno alto falante 
embutido, que proporciona escalas 
musicais e efeitos sonoros. E pro- 
gramado em BASIC ou em lingua- 
gem de maquina, e usa em grava- 
dor cassete para armazenagem. 



Existem duas versoes no mercado: 
16 K (13,5 K disponiveis), e 48 
Kbytes. 

1- IMPRESSAO 

A impressora ZX Printer e tam- 
bem a TIMEX/SINCLAIR 2040 
roda no Spectrum, e imprime em 
caixa alta ou baixa (maiusculas ou 
minusculas). Os comandos BASIC 
do Spectrum permitem LPRINT 
para a impressora, LLIST um pro- 
grama, ou COPY a tela na impres- 
sora, inclusive graficos de alta re- 
solucao. A impressora imprime em 
32 colunas em papel especial ele- 
tro-sensitivo, a velocidade de 50 
caracteres por segundo (64 carac- 
teres por segundo na T/S 2040). 

No sistema operacional do Spec- 
trum ha software para porta RS 
232, que o deixa apto a rodar 
enorme gama de perifericos, como 
printer, modem, etc. Essa interfa.- 
ce tambem permite o acoplamento 
de varios Spectrums para dividi- 
rem os mesmos perifericos. 

2- ESTOCAGEM DE DADOS 

desenvolvimento mais inte- 
ressante para o Spectrum, e o 
Microdrive, uma estocagem de 
massa que suporta ate 100 Kby- 
tes de programas e dados, aces- 
sados em alta velocidade (16 
K/s). Naturalmente, sendo Sin- 
clair, seu preco e baixi'ssimo, 
carca de 1/3 do preco do micro. 
Ate 8 Microdrives podem ser en- 
gatados, tornando o Spectrum o 
mais barato micro para pequenas 
e medias empresas: sua configu- 
racao maxima atinge 848 Kbytes 
RAM. 



Microdrive, um segredo mui- 
to bem guardado pela fabrica, pa- 
rece ser uma fita magnetica rodan- 
do constantemente. 

3- A TELA 

A tela e dividida em duas par- 
tes: uma central, onde os progra- 
mas sao listados e sai'das sao mos- 
tradas, e outra parte na forma de 
moldura que pode ter qualquer 
das cores oferecidas (azul, verme- 
Iho, magenta, verde, ciano, amare- 
lo, branco e preto). As duas linhas 
de baixo, portanto na moldura, 
sao usadas para a entrada das li- 
nhas de programas, como nos ou- 
tros micros SINCLAIR. 

A tela consiste de 32 x 24 po- 
sicoes de caracteres (ASCII maius- 
culas) e 16 caracteres graficos, 
assim como ate 21 caracteres de- 
finidos pelo usuario. 

A cada posicao de caracter na 
tela, esta associado uma serie de 
atributos, como sua cor (comando 
INK), cor do fundo (comando 
PAPER), brilho extra ou piscando 
(comandos BRIGHT e FLASH). 
Existe um comando, OVER, que 
permite a impressao de um carac- 
ter sobre outro, sem apagar o de 
baixo. Tambem e usado para se 
obter transparencia em graficos. 

4-ALTA RESOLUCAO 

Usando o modo de alta resolu- 
cao (graficos e/ou textos podem 
ser superpostos), podem ser liga- 
dos ou desligados cada um dos 
pixels (picture elements) de uma 
grade de 256 x 192 = 49.152 pon- 
tos. Ha comandos incorporados ao 
BASIC prontos para desenhar li- 
nhas, cfrculos e arcos, que permi- 
tem rapidez nos desenhos. 

5- DIVERSOS 

A transferencia de dados para o 
gravador e feita na velocidade de 
1500 Baud (bytes/segundo). Alem 
dos comandos normais de SAVE e 
LOAD, existem VERIFY, MER- 




GE, READ, DATA e RESTORE. 
Esse conjunto de instrucoes deixa 
o usuario a vontade quanto a 
transferir blocos de dados, matri- 
zes, subrotinas, partes da memoria 
e at6 displays completos de textos 
e graficos. 



Jose Eduardo Fairbanks Nascim- 
beni e economista formado pelas 
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estudante de arquitetura na Fa- 
culdade de Arquitetura e Urba- 
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software aplicativo especffico a 
arquitetura. 
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RESERVA DE MERCADO: 
MASQUEMERCADO? 

Jorge de Rezende Dantas 

No Simposio de Informatica do 
Senado Federal, realizado em Bra- 
silia em 14, 15 e 16 de junho de 
1983, diferentes questoes foram 
discutidas. Entre as mais palpitan- 
tes, e que maior discussao suscita- 
ram entre os participantes, figura- 
ram as questoes de reserva de mer- 
cado, da informatizacao da socie- 
dade e, da regulamentacao profis- 
sional dos tecnicos na Srea de in- 
formatica. 

Estas questoes, entretanto, se fi- 
zeram acompanhar por outras de 
igual relevancia. Entre elas, aquela 
cujo temario foi a Industria Nacio- 
nal de Informatica, englobando 
tanto a producao de hardware 
como a de software. 

assunto que entao apresenta- 
mos mereceu da parte de diferen- 
tes participantes uma atencao que 
nos fez sentir a necessidade de re- 
toma-lo neste artigo. 

Desde o evento da fabricacao de 
microcomputadores nacionais, 



17 



sempre que se discutia sobre a re- 
serva de mercado, nos indagamos 
constantemente quanto a questao 
do proprio mercado consumidor 
no Brasil. Decorridos alguns anos, 
e quando a propaganda lanca a 
imagem de que o microcompu- 
tador sem software e como o au- 
tomovel sem combusti'vel, o pro- 
blema do mercado de usuarios 
continua em pauta. 

De fato, a reserva de mercado 
para o fabricante pressupoe a exis- 
tencia do consumidor. que seria 
da industria automobilfstica no 
Brasil se os produtos por ela fabri- 
cados fossem do domfnio de ape- 
nas alguns poucos iniciados? 

Eis porque a discussao sobre a 
reserva de mercado para a indus- 
tria nacional de computadores e 
de perife>icos conduz automatica- 
mente a indagacao: MAS QUE 
MERCADO? 

A ideia/imagem ja veiculada pe- 
la propaganda enuncia o elemento 
chave, de ligacao entre a producao 
e o consumo, que e o software. O 
conceito de software possui uma 
larga abrangencia. Entretanto, 
considerando o consumo final do 
microcomputador, o software para 
os diferentes e potenciais usuarios 
diz mais respeito ao programa-fim. 
Esta e a questao objeto deste ar- 
tigo. 

Nao sendo profissional da area 
de informatica e sim arquiteto- 
urbanista e professor universitci- 
rio, mas usuario da informatica 
para fins profissionais, estando 
plenamente ciente dos recursos 
inestimaveis que esta tecnica ofe- 
rece a nossa profissao e, a tantas 
outras. Por isto mesmo, e com 
maior razao, nossa inquietacao e 
grande pois corremos o risco de 
ter as maos um potente equipa- 
mento de trabalho sem combus- 
ti'vel. 

Afinal de que software dispoe 
hoje o usuario brasileiro, notada- 
mente os profissionais liberal's 
e/ou as empresas publicas e pri- 
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vadas que atuam em diferentes 
areas profissionais? 

Ate o momento a producao na- 
cional de software tern se limita- 
do, predominantemente, ao cam- 
po da gestao administrativa — pro- 
gramas para folha de pagamento, 
contas a pagar, mala direta, con- 
trole de estoque, etc. Ora, isto tern 
marginalizado do mercado de usua- 
rios um enorme contingente de 
profissionais para os quais o mi- 
crocomputador so faria sentido se 
utilizado para duplo fim: o admi- 
nistrative mas tambem, e sobre- 
tudo, o tecnico/profissional. 

Quern conhece os escritorios 
de profissionais liberais, os consul- 
torios medicos e odontologicos, 
sabe perfeitamente que os pro- 
blemas contabeis podem plena e 
satisfatoriamente serem resolvidos 
pelo contador com uso apenas de 
uma maquina de calcular. Da mes- 
ma forma uma secretaria com uma 
maquina de escrever mantem atua- 
lizado o registro ou cadastro de 
clientes. 

uso do microcomputador 
para estes profissionais so faz sen- 
tido se o investimento nele reali- 
zado tiver algum retorno de ordem 
tecnica, como auxflio direto ao 
exerci'cio da propria profissao. 

Desde 1963, quando Ivan Su- 
therland apresentou sua tese de 
doutoramento no MIT, versando 
sobre o tema do "Computer 
Aided Design", as perspectivas do 
uso do computador nas diferentes 
areas profissionais tomou um pro- 
missor alento. Nao podemos nos 
esquecer, entretanto, que "design" 
em ingles significa projeto e nao 
desenho. Isto e importante porque 
toda pratica profissional lida com 
projeto, embora em algumas o 
projeto se expresse por um dese- 
nho. De fato, um diagnostico me- 
dico e elemento fundamental para 
o "projeto" de tratamento, como 
tambem o e a analise da jurispru- 
dencia para um "projeto" na area 
de advocacia. 



Entretanto, o uso do compu- 
tador nas areas profissionais esteve 
mais restrito aquelas cujos cursos 
de formacao permitiam maior con- 
tato com a linguagem matematica 
e mesmo com a informatica — a 
engenharia, a economia e a admi- 
nistracao, predominantemente. 

Hoje, entretanto, com a pers- 
pective da informatizacao da so- 
ciedade, o preenchimento de for- 
mularios com campos destinados 
a digitacao e mesmo o uso de ter- 
minals em agendas bancarias vem 
se tomando comuns. 

Para o uso proprio de um mi- 
crocomputador, salvo para o lazer 
com jogos, muitos caminhos estao, 
ainda, por ser percorridos. mais 
diffcil deles e exatamente o que 
diz respeito a producao do soft- 
ware aplicativo. Quais sao os pro- 
blemas que enfrenta esta produ- 
cao? 

primeiro deles diz respeito a 
imperiosa necessidade da partici- 
pacao efetiva de profissionais das 
diferentes areas do conhecimento/ 
atividade. Poder-se-ia argumentar 
que os profissionais da area de 
informatica af estao. Nossa consi- 
deracao fundamental, que vem de 
encontro da necessidade de outros 
profissionais, e o fato da informa- 
tica caracterizar-se como uma ati- 
vidade -meio e nao como atividade 
fim. Enquanto tal, ela tern forco- 
samente suas interfaces com o am- 
biente para o qual se destina e es- 
tas interfaces se situam desde o 
momento da producao do softwa- 
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re e nao apenas quando de sua uti- 
lizacao. 

Certamente, nao se pode igno- 
rar que profissionais de diferentes 
areas-fim da informatica sao aque- 
les capazes de definir os proble- 
mas, as solucoes esperadas, os da- 
dos disponi'veis e ate mesmo for- 
matos de safda. Sobretudo, e inad- 
missfvel que estes profissionais 
nao testem os programas elabora- 
dos, visando avaliar sua adequa- 
cao e estabelecendo o "feedback" 
que se faz mister. 

Ora, dadas as particularidades 
da comercializacao do software, os 
programas de computacao requeri- 
dos para o uso profissional encon- 
tram restricoes a sua producao. De 
fato, esta producao pressupoe sig- 
nificative investimento em recur- 
sos humanos, sem retorno seguro 
face as dificuldades de comercia- 
lizacao, mais especificamente face 
a "pirataria". 

Estes recursos humanos seriam 
de fato onerosos ou haveria um 
"jeitinho brasileiro" para contor- 
nar a questao? A nosso ver nao ha 
"jeitinho brasileiro" que possa 
equacionar a questao. Nestes anos 
de crise economica, algumas solu- 
coes "tupiniquins" resultam mais 
onerosas, pelo menos para o usua- 
rio. Quantas vezes um televisor 
encaminhado a uma oficina tec- 
nica, para conserto, tern retorna- 
do com o mesmo e/ou com outros 
defeitos? Nao ha tecnico especiali- 
zado em trocar resistencia de um 
ferro eletrico de passar roupa que 
conserte satisfatoriamente uma 
televisao! 

Por questoes tecnicas, a produ- 
cao de software aplicativo exige a 
participacao de diferentes profis- 
sionais. Em primeiro lugar, o pro- 
fissional da area-fim, pelos moti- 
vos ja assinalados. Em segundo lu- 
gar, profissionais da area de infor- 
matica (programadores e analistas 
de sistema), por motivos obvios. 

Finalmente, profissionais de ou- 
tras areas-meio, sobretudo aquela 



que domina a linguagem matema- 
tica. Em algumas dreas profissio- 
nais, como no caso da medicina ou 
odontologia, nao ha" "jeitinho bra- 
sileiro" que equacione o problema 
de projecao conica de um aparelho 
de Raio X. Somente um bom co- 
nhecimento de geometria descriti- 
va e anah'tica pode resolve-lo. No 
caso da arquitetura, alem deste 
conhecimento o de teoria dos gra- 
fos e fundamental para o equacio- 
namento de problemas envolvendo 
fluxogramas de circulacao e reso- 
lucao de plantas de edif fcios. 

Entao, estamos falando de pro- 
fissionais de diferentes a*reas do 
conhecimento e com excelente ca- 
pacidade tecnico-cientffica. A so- 
lugao exige, portanto, grandes in- 
vestimentos em recursos humanos. 
Se seu retorno via comercializacao 
e incerto, hci que se pensar em re- 
cursos financeiros a fundo perdido 
e em recursos cobertos por despe- 
sas de custeio de alguma institui- 
cao. Isto cobriria as inconvenien- 
cias da comercializacao, tornando 
publicos os programas produzidos 
ou comercializando-os em condi- 
poes mais vantajosas para os usua- 
rios, juntamente com a compra do 
equipamento. 

Estas condicoes todas creden- 
ciam a Universidade, enquanto 
Instituicao Publica e detentora do 
conhecimento cientffico/profissio- 
nal, a se propor ao desenvolvimen- 
to do software que se esta" a exigir. 

A producao do software aplica- 
tivo para as diferentes areas profis- 
sionais difere, entretanto, de pro- 
jetos que visam a divulgacao da in- 
formatica e familiarizacao de futu- 
ros usuarios com os equipamentos 
nacionais. Queremos nos referir, 
por exemplo, ao PROCOMB - Pro- 
grama de Instalacao de Compu- 
tadores Brasileiros nas Universida- 
des, criado pelo Governo Fede- 
ral atraves da SEi, do MEC e do 
CNPq. PROCOMB tern deixa- 
do pouca margem de autonomia 
para as universidades e os fabri- 




cantes no sentido de estabelece- 
rem convenios mais espeefficos e 
efetivos. Embora este programa 
venha a repercurtir por certo "a 
medio e longo prazos, ate em ter- 
mos de mercado de tais produtos" 
(texto do decreto que cria o PRO 
COMB) ele nao respondera pronta 
e satisfatoriamente pelo problema 
de producao de software. Isto por- 
que, os recursos financeiros a ele 
destinados anualmente tern sido 
pulverizados entre varias institui- 
coes de ensino superior. Ocorre, 
ainda, que, salvo ran'ssimas exce- 
coes, o uso dos microcomputado- 
res transferidos as instituicoes tern 
sido objeto de uso eminentemente 
academico, onde predomina certo 
"amadorismo" e onde o "hobis- 
mo" vem marcando presenca. 

Neste sentido, a validade do 
PROCOMB para "possibilitar a 
utilizacao de computadores nacio- 
nais pelos alunos das mais diversas 
areas do conhecimento" devera ser 
plena, embora a "cooperacao en- 
tre as universidades e as empresas 
brasileiras do setor" (textos entre 
aspas sao do decreto que cria o 
PROCOMB) nao nos parece estar 
adequadamente assegurada. 

Nossa sugestao espeeffica, para 
o desenvolvimento do software 
aplicativo, seria a criacao pela SEI 
de um programa que selecionasse, 
dentro das universidades brasilei- 
ras, os centros de excelencia em 
cada area do conhecimento, des- 
tinando-lhes os recursos material's 
e financeiros necessarios. Este 
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novo programa deveria facultar as 
instituigoes de ensino superior, aos 
fabricantes e as casas de software, 
maior autonomia na gestao de 
convenios entre eles, assegurando 
urn ni'vel profissinal de produgao. 
Isto traria por certo um notavel 
resultado na ampliagao do merca- 
do de usua>ios com reflexos sobre 
a propria industria, pois al§m do 
software estariam tamb^m sendo 
apresentadas aos fabricantes suges- 
toes para desenvolvimento do hard- 
ware: "cartoes" para ampliagao da 
resolugao grcifica, video funcionan- 
do com recursos para digitaliza- 
gao, video e impressora substituin- 
do "plotter"... Estas sugestoes se- 
rao muito uteis, porque muitasve- 
zes o fabricante pressupoe que cer- 
tos usos profissionais exigem peri- 
fericos can'ssimos, pelos proble- 
mas mecanicos que envolvem, 
quando os profissionais de distin- 
tas areas visualizam a utilizacao do 
microcomputador sem os necessa- 
rios requisitos de certos perifericos. 
Para ilustrar as consideracoes 
deste artigo, apresentamos um 
exemplo que se refere ao uso do 
microcomputador na ortodontia 
para realizagao de desenho cefa- 
lometrico, a partir de radiografia. 
Esta aplicacao consiste em utili- 
zar, inicialmente, o video como 
um negatoscopio (aparelho desti- 
nado ao exame de radiografias 
constitufdo de uma caixa dota- 
da de video fosco e iluminacao 
interior) e como uma mesa de digi- 
talizacao. A radiografia e coloca- 
da sobre o video equipado com 
uma placa acri'lica para corrigir 
efeitos de paralaxe. Uma vez "se- 
tado" todos os pontos/posigbes 
do video tem-se um negatoscopio 
que permite a analise radiograTica. 
Em seguida, faz-se deslocar no vi- 
deo diferentes pontos ate* sua coin- 
cidencia com diversas posigoes da 
radiografia. As coordenadas destes 
pontos sao armazenadas na memo- 
ria do microcomputador que reali- 



za, entao, o calculo de distancia, 
angulos, tamanho de dentes e, 
apresenta no video um desenho 
cefalometrico da radiografia. Este 
desenho, por sua vez, pode ser co- 
piado por uma impressora grcifica. 
Tem-se assim um insumo funda- 
mental para o ortodontista reali- 
zar o estudo de previsao do cres- 
cimento facial do paciente. 

Esta aplicacao nao e, entretan- 
to, tao simples como sua descri- 
cao pode deixar transparecer. De 
fato, o software aplicativo neces- 
sario exige varias e distintas defi- 
nicoes e solucoes. Do ortodontista 
sao requeridas diversas informa- 
coes: a previsao do numero m^xi- 
mo de pontos para se poder reser- 
var os espacos de memoria reque- 
ridos; a indicacao das deformagoes 
resultantes da projegao conica da 
radiografia, tendo em vista com- 
pens^-las; as medidas a serem cal- 
culadas, segmentos de reta, angu- 
los coplanares ou nao, objetivan- 
do a definigao dos algoritmos de 
calculo, etc. De um matematico 
espera-se a indicagao destes algo- 
ritmos que envolvem tanto ques- 
toes de geometria descritiva e, so- 
bretudo, de geometria analftica bi 
e tridimensional. Por sua vez, o 
profissional da a>ea de inform£ti- 
ca, o analista ou programador, 
tern uma serie de problemas a re- 
solver: um programa que rode 
mais rapido e que ocupe menor 
espago de memoria, envolvendo 
um bom conhecimento dos "ma- 
cetes" de programagao; a escolha 
da propria linguagem de progra- 
magao e, sobretudo, um progra- 
ma e/ou linguagem que facilite a 
interagao conversacional entre os 
usua>ios (dentistas) e a maquina — 
descrigao clara de instrugoes para 
o manejo, para a escolKa de op- 
goes, para a entrada de dados, etc. 
Como este exemplo muitos ou- 
tros poderiam ser arrolados para as 
diferentes profissoes. Todos eles 
por certo apresentariam as mesmas 



caracterfsticas quanto as exigen- 
cias de um bom conhecimento te"c- 
nico/cientffico na area de aplica- 
gao quanto na a>ea de informatica. 
A concentragao de esforgos, ao in- 
ves da pulverizagao de agoes isola- 
das e de recursos financeiros, le- 
varia por certo a caminhos mais 
promissores no desenvolvimento 
do software aplicativo, software 
que delinearia um extenso merca- 
do consumidor, garantia previa 
para a absorgao da propria produ- 
gao de hardware. 
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CURSO BE-A-BASIC 

CAPPTULOO 

A revista SOFT+HARD, preo- 
cupada com o principiante, inicia 
neste numero o curso de BASIC. 
Ao contrcirio dos cursos comuns 
que se encontra por ai', este curso 
se propoe a ensinar a linguagem 
BASIC como ferramenta para pro- 
gramacao de computadores, e nao 
repetir o conteudo do manual de 
instrucoes do fabricante, que ensi- 
na como utilizar seu proprio equi- 
pamento. Convidamos a todos os 
leitores para acompanharem este 
curso, mesmo aqueles que ja" sai- 
bam muita coisa sobre progra- 
macao. 

Este curso e baseado em outros 
cursos, ministrados em escolas de 
alto ni'vel e que ja" formaram mais 
de mil alunos que hoje sao capazes 
de programargi/a/(7i/ercomputador 
pois, nao sao simples A. B. C. 
(Apertadores de Botoes de Compu- 
tadores), mas realmente programa- 
dores. 



CAPITULO - Introducao 
a ciencia de computacao 

O que e um computador ele- 
tronico? Numa definicao rapida, 
podemos dizer que e um conjun- 
to de dispositivos eletronicos, ca- 
paz de processar informacoes com 
alta velocidade e precisao. 

Pequena historia dos 
computadores eletronicos 

Ao longo da historia, os compu- 
tadores eletronicos se desenvolve- 
ram muito. Atuais herdeiros dos 
antigos computadores, como as 
fendas na argila que os sumerios 
usavam para processar numeros, 
ao dispositivo oriental de calculo, 
o soroban, que ate" hoje ainda se 
encontra em uso, passando pela 
maquina de calcular de Blaise 
Pascal, o computador atual e fruto 
de uma evolucao constantemente 
renovada. 



Computadores de primeira 
geragao — Valvula 

Em 1946, surgiu o ENIAC 
(Electronic Numerical Integrator 
and Computer), que preenchia 
uma sala enorme. Ocupava uma 
area de 140 m 2 ; usava 18.000 v^l- 
vulas termoionicas (quentes); pesa- 



va 30 toneladas e precisava de 5 
tecnicos para funcionar. A cada 6 
minutos, em media, uma valvula 
"queimava" e a sua programa- 
cao era feita por fios. Possufa 
20 acumuladores de memoria com 
10 di'gitos cada um que conse- 
guiam multiplicar dois numeros de 
10 dfgitos, 40 vezes por segundo, 
fora o tempo necessario para codi- 
ficar e programar com os fios. Foi 
nesta epoca que surgiu a frase 
"Numa emergencia, o matematico 
ainda vence sempre, se for real- 
mente bom". 

Sua velocidade de processamen- 
to era da ordem de 0,001 segundo. 



Computadores de segunda 
geracao — Transistor 

Em 1956, comecaram a surgir 
os computadores de "Estado Soli- 
do". Eram muito menores, muito 
mais baratos e muiti'ssimo mais ra- 
pidos do que a geracao anterior. 
Gastavam muitas vezes menos 
energia e nao se aqueciam, mesmo 
realizando processos com velocida- 
de da ordem de 0,000.001 segun- 
do. O numero de computadores 
comecou a crescer, e ja comeca- 
vam a se tomarem mais ou menos 
conhecidos. 
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Computadores de terceira 
geraqao — Circuito Integrado 

Em 1969, embora ja existissem 
circuitos integrados, sua aplicacao 
a construcao de computadores co- 
mecou quase que por acaso. 

Uma firma japonesa contratou 
uma outra firma americana para 
produzir, em um unico circuito 
integrado, o circuito de uma cal- 
culadora completa. Assim nasceu 
o Intel 4004, um microprocessa- 
dor de 4 bits. mundo nunca 

mais foi o mesmo desde entao. 

Como um computador nada 
mais e do que uma calculadora so- 
fisticada, a Intel (empresa ameri- 
cana), aproveitando a tecnologia 
desenvolvida, produziu o Intel 
8008, um microprocessador de 8 
bits que possibilitou a construcao, 
em 1975 do computador Altair e 
dos outros que o sucederam. 

Rapidamente surgiram novos 
circuitos integrados e seus conse- 
qiientes computadores; a firma 



Motorola com o 6800; a MOS com 
o 6502; a Zilog com o Z80 e a In- 
tel com o 8085, dentre outros. 

Computadores desta geracao 
realizam processamento com velo- 
cidades da ordem de 0,000.000.1 
segundo e tendem a aumentar 
cada vez mais. Atualmente ja exis- 
tem computadores pessoais fun- 
cionando com 16 bits, como o Tl 
99 (que usa o circuito integrado 
TMS 9900) e o IBM PC (que usa 
o 8088). 



Computadores de quarta 
geraqao — Alta Integragao 

Ainda sendo aperfeicoados, es- 
tes computadores prometem ser 
ate 1990, quatrocentas vezes mais 
baratos do que os de hoje e com 
velocidade de processamento 4.000 
vezes maior. 



Supercomputadores como o 
Hitac N-280H e o Cray 1, sao ca- 
pazes de executar 80.000.000 de 
multiplicacoes por segundo e ma- 
nipular numeros de ate 26.000 df- 
gitos. 



Nocoes basicas de funcionamento 

A figura 1 mostra um esquemo 
de funcionamento de um compu- 
tador hipotetico. Os dados sao in- 
seridos no computador e uma vez 
dentro, ja devidamente "traduzi- 
dos", sao processados com o au- 
xi'lio de uma memoria, que diz o 
que fazer com os dados. Termi- 
nado o processamento dos dados, 
eles sao enviados ao dispositivo de 
safda para serem recolhidos. Va- 
mos analisar cada bloco separada- 
mente. 
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"Dispositivo de entrada": 

E o meio que separa o usuario 
do computador para ofomecimen- 
to dos dados. dispositivo mais 
comum e o teclado, mas o com- 
putador tambem pode obter da- 
dos de uma fita magnetica, de um 
cartao perfurado, de um disco 
magnetico e de sensores diversos, 
enfim. 

E claro que este dispositivo pre- 
cisa "traduzir" os dados que Ihe 
sao fornecidos para uma forma de 
impulsos eletricos, compreensfveis 
a logica do computador e assim 
possi'veis de serem processados. 

Tomando como exemplo o caso 
do teclado, podemos entender o 
funcionamento de um dispositivo 
de entrada, imaginando que den- 
tro do computador, ha um inter- 
prete que traduz determinada te- 
cla para alguma frase na "Ifngua" 
do processador. 

"Dispositivo de sai'da": 

Similar ao dispoitivo de entra- 
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da, o dispositivo de sai'da desfaz a 
codificacao (traducao) na "Ifngua" 
do processador para uma forma 
que o usuario entenda. 

Estes dispositivos podem ser im- 
pressoras, telas de video, motores, 
lampadas, sons e ate voz sintetica 
em qualquer idioma. 

A tela, de TV ou de monitor de 
video, e a maneira mais comum de 
um usuario recolher dados do 
computador. 
"Memoria": 

Guarda e fornece informacoes 
eletronicamente quando e solici- 
tada. E na memoria onde se guar- 
dam os programas, as variaveis e a 
"linguagem" do computador e por 
isso e muito importante para ele, 
quase da mesma forma que a sua 
memoria o e para voce. 

Podemos entender a memoria 
como um arquivo com varias gave- 
tas, todas identificadas e organ i- 
zadas, capazes de reter dados e 
desloca-los para outras gavetas ou 
alterar seu conteudo. Assim po- 
dem ser manuseadas a vontade 



pelo processador. 

"Processador": 

E o "poderoso chefao" do sis- 
tema. E ele quern permite a um 
dado entrar ou sair; ordena e ar- 
ruma a memoria; decide e ordena 
tarefas e faz os calculos. 

processador conhece a logica 
aritmetica e faz contas com seus 
proprios numeros, chamados bina- 
rios, enquanto nos usamos nume- 
ros decimais. 

Programar um computador e es- 
tabelecer a sequencia de tarefas 
que deverao ser seguidas, nao im- 
portando ao computador a finali- 
dade ou a veracidade das ordens, 
ele as seguira fielmente e com ra- 
pidez. 

Como um computador nao pos- 
sui inteligencia, o programa deve 
ser o mais claro possfvel, de ma- 
neira a nao permitir duvidas. O 
obvio para nos, pode significar 
muitas linhas de programa para 
um computador. 

Conclusao: 

Um computador e um ente 
ffsico. E palpavel e podemos sen- 
ti-lo, porem de nada vale sem um 
programa para anima-lo. Somente 
o conjunto produz resultados. 

Da mesma forma o Homem tern 
um corpo ffsico; tern um cerebro 
com muitos recursos, porem de 
nada valem sem uma mente para 
anima-los. . . 

As coisas f fsicas, em computacao, 
chamamos HARDWARE. com- 
putador e seus perifericos fazem 
parte do hardware do sistema. 

As ideias, logicas e programas, 
embora possam ser representados 
materialmente, sao etereos e so 
existem na mente de quern os 
compreende. A isto chamamos 
SOFTWARE. 

Voce ja conheceu um pouco 
de hardware neste capftulo do cur- 
so BE-A-BASIC, e agora passare- 
mos a desenvolver o software da- 
qui para frente. 

Ate o proximo capftulo! 0/0 
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A CO ISA EST A 
ESQUENTANDO. . . 

Desde a invencao do transistor, 
os aparelhos eletronicos "esfria- 
ram"; isto e, quando se usava val- 
vulas termionicas, o calor era ne- 
cessario ao seu funcionamento 
mas desnecessario para o "estado 
solido", e muito menos aos cir- 
cuitos integrados de hoje em dia. 

Mesmo para o mais experiente 
tecnico, a ocorrencia de um com- 
ponente demasiadamente quente 
e um mau sintoma. Muitas vezes 
ja me perguntaram se e normal 
uma fonte, um computador ou 
videogame esquentar com o uso. 
E. Embora fosse preferfvel manter 
o equipamento frio, o aquecimen- 
to e inevitavel onde haja consumo 
eletrico. 

Tomando um computador pes- 
soal, por exemplo; so a CPU Z80 
dissipa 1 W de potencia, que so- 
mado ao aquecimento normal do 
regulador de tensao, que dissipa 
uns 2 W e dentro de uma caixa 
minuscula e as vezes mal venti la- 
da, consegue-se um "efeito frigi- 



deira" que pode as vezes assustar 
o usuario. 

Quanto a fonte de alimentacao, 
muitas vezes e dimensionada de 
maneira a ocupar o menor espaco 
possfvel e com capacidade para su- 
prir o micro sob condicoes nor- 
mals. Porem, o que muitas vezes 
acontece, e que adiciona-se ao 
computador algum periferico, co- 
mo a expansao de memoria, que 
aumenta o consumo e faz a fonte 
fornecer maior corrente, com o 
seu conseqiiente superaquecimen- 
to, se ela nao for adequada. Com- 
putadores ligados horas a fio, 
principalmente aqueles mal ven- 
tilados por estarem embutidos ou 
sobre o tapete, as vezes "saem do 
ar".. funcionando de maneira irre- 
gular. 

Fica aqui um conselho a alguns 
fabricantes de micros, videogames 
e fontes: Ultradimensionem fontes 
e dissipadores. Nosso pai's tern um 
clima tipicamente quente e umido 
que facilita a corrosao e dificulta 
a refrigeracao. 



Os videogames nacionais tern 
geralmente eficiente refrigeracao, 
mas alguns modelos de microcom- 
putadores pessoais sao muito ruins, 
esquentando muito e em pouco 
tempo. 

Se este for o seu caso, aqui vao 
algumas harDICAS para melhorar 
sua "frigideira": 

A figura 1 mostra um "culpa- 
do" pelo aquecimento demasiado 
do circuito: o regulador de tensao, 
geralmente um 7805. 



FIGURA 1 
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O regulador de tensao 7805 e 
munido de protecao termica auto- 
matica, desligando-se imediatamen- 
te caso sua temperatura suba de- 
mais, comprometendo o seu fun- 
cionamento. Portanto, e quase 
impossfvel que se queime por 
aquecimento excessivo. E por isso 
que em alguns casos, um compu- 
tador perde o programa: o regula- 
dor desliga-se por instantes e volta 
a funcionar em seguida, porem 
perdendo o programa. 

A figura 2 mostra como e feito 
para impedir superaquecimentos: 
uma parte da superffcie do 7805 
fica em contato com a peca de 
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alumfnio dissipadora de calor. 
Note pela figura 3 como e este 
processo: o dissipador de alumf- 
nio tem pequeno contato com o 
regulador, justamente resfriando 
sua zona mais fria e dificultando 
a transferencia de calor devido a 
pequena area de contato. 



FIGURA 3 = 
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Para melhorar a dissipacao de 
calor, proponho varias solucoes, 
que podem ser aplicadas isolada- 
mente ou em conjunto, dependen- 
do do caso e da paciencia do "ele- 
troniqueiro". 

A figura 4 mostra o conjunto 
de solucoes simples para aumen- 
tar consideravelmente a eficiencia 
da dissipagao do calor: grandes ar- 
ruelas presas e separadas entre si 
por porcas, formam por si so, um 
eficiente dissipador de calor, com 
uma grande superfi'cie (quanto 
maior a superfi'cie, melhor a re- 
frigeracao) e aparencia que lembra 
o motor de uma motocicleta. O 
uso de pasta de silicone, melhora a 
conducao de calor entre superfi'- 
cies, e a folha de mica devera ser 
maior do que a superfi'cie do dis- 
sipador com que tem contato, ga- 
rantindo o isolamento eletrico e 
proporcionando uma maior e mais 
uniforme transferencia de calor 
entre o dissipador e a placa de cir- 
cuito impresso, que assim passara 
a contribuir mais para a melhor 
dissipacao de calor, formando um 
dissipador adicional. 
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FIGURA U- 
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£ importante que o parafuso se- 
ja comprido o suf iciente para aco- 
modar o "radiador extra" de arrue- 
las e que nao seja demasiadamente 
apertado, para permitir certa dila- 
tacao pelo calor sem forcar a placa 
do circuito. 

O dissipador devera ser furado, 
como ilustra a figura 5, de manei- 
ra a permitir maior contato com a 
superfi'cie do regulador e assegu- 
rar maxima transferencia de calor. 

A figura 6 mostra como fica um 
sistema de dissipagao "decente"; 
feio, mas eficiente e simples. 

Agora regulador e dissipador te- 
rao temperaturas mais proximas, 
ficando o regulador mais frio do 



que antes. 

Nao adianta muito este traba- 
Iho, se nao ha devida circulacao 
de ar para resfriar o dissipador. 
Computadores ligados durante ho- 
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ras sobre um tapete ou com ma 
ventilacao do circuito tamb^m su- 
peraquecem. 

Aumentar a altura dos "pes" do 
micro facilita esta circulacao de ar, 
o que vale tambem para a fonte de 
alimentacao. 

Se sua fonte for insuficiente pa- 
ra a demanda de corrente que seu 
micro exige, a solucao e arranjar 
uma outra fonte, mais potente. 



FIGURA 7 : 
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Para pessoas que, como eu, va- 
ram noite adentro mexendo num 
computador e acordam no dia se- 
guinte descobrindo que o micro 
passou o resto da noite ligado, ou 
ainda para quern gosta de monito- 
rar o funcionamento do micro, 
uma pequena dica bem simples: 
instale um pequeno LED de qual- 
quer cor (vermelho, laranja, ama- 



FIGURA B 
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relo ou verde) no painel do micro, 
seja ele qual for. 

A montagem pode ser como 
ilustra a figura A. O LED e colado 
na tampa do micro, passando por 
um furo de tamanho apropriado, 
e ligado a alimentapao de 5 V do 
circuito, com um resistor de 270 
ohms em serie. 

esquema eletrico e mostrado 
na figura B e a identificacao da po- 
laridade do LED e mostrado na fi- 
gura C. 
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O valor do resistor limitara a 
corrente em torno de 10 miliam- 
peres, insuficientes para aumentar 
sensivelmente o consumo do mi- 
cro, que e cerca de 600 miliampe- 
res (pouco mais do que 1% portan- 
to). 

Tome cuidado para nao aquecer 
o LED quando for solda-lo e isole 
muito bem todas as ligacoes, prin- 
cipalmente as do regulador, que 
podem facilmente se curtocircui- 
tar. 

TK-85 

Atencao: no TK 85 ha informa- 

RESET 

Computadores como o CP-500 
(TRS-80) e Unitron (APPLE), co- 
mo tambem o CP-200 (SINCLAIR) 
sao providos de um recurso indis- 
pensavel: o RESET. 

Em computadores como o ZX 81 
e os TK, esta facanha e realizada 
desligando-se a fonte e esperando 
algum tempo para que os capaci- 
tores desta se descarreguem (diz- 
se POWER-DOWN) para depois 
religa"-la, ou entao, desligar o plu- 
gue da fonte e tornar a liga-lo, o 
que acelera o desgaste desta co- 
nexao. 

A utilidade de um botao RE- 
SET e indiscutfvel e esta presente 
em todo equipamento realmente 
profissional. 

Para pessoas que, como eu, gos- 
tam de testar novas modalidades 
de programacao — so para ver o 
que acontece, este RESET veio a 
calhar, tornando-se uma verdadei- 
ra "mao na roda" (ou seria "dedo 
na tecla?") quando o computador 
"entra em loop" e nao obedece a 
nenhuma tecla. 

Para quern nao conhecia, "rese- 
tar" um computador significa for- 
ca-ld a comecar tudo de novo, co- 
mo se acabasse de ser ligado. 

Embora extremamente simples, 
esta adaptacao e seria, pois exige 
ligacao com a CPU e a instalacao 
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coes ERRADAS impressas na pla- 
ca do circuito. Os pinos do inte- 
grado 7805 tern tensoes conforme 
indica a figura A. Na figura D, veja 
como NAO SE DEVE ligar. Onde 
temos 5 volts de tensao, no TK 85 
esta indicado 9 volts e vice-versa. 
Repetindo: siga a figura A, e 
nao o que indica o TK 85. 

CP-200 

Apenas tome cuidado ao fazer 
o furo. acabamento a tinta do 
CP-200 pode riscar-se. 

computador realmente fica 
mais elegante, com um ar mais 



FIGURA D 

TK 85 = 
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profissional, quando um LED 
anuncia o seu funcionamento. 
Uma ideia luminosa, sem duvida. 



de uma tecla adicional, que devera 
ser instalada de maneira a nao pre- 
judicar a aparencia do micro, rou- 
bando-lhe o aspecto profissional. 

CPU Z80 

E o "cefzao" (circuito integra- 
do grande) de 40 "pernas", com a 
aparencia de uma centopeia preta, 
com vinte pinos de cada lado. 

A figura I mostra a aparencia 
do Z 80 no circuito de um micro, 
cercado de CIs "normais". 




Um dos recursos que a CPU po- 
de realizar e o RESET, que e aces- 
sfvel pelo pino 26 de igual nome 
(RESET), e que e ativado quando 
estiver ligado ao potencial de ter- 
ra. Quando o micro e ligado, o pi- 
no do reset e levado ao potencial 
de terra, automaticamente. Apos 
um curto intervalo de tempo, ne- 
cessario ate que a tensao de ali- 



mentacao se normalize em 5 volts 
(diz-se entao POWER-UP), o pino 
volta a ter potencial de 5 volts, as- 
sim permanecendo. Veja a sua lo- 
calizacao na figura II. Pois bem; 
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para forcar um novo reset sem des- 
ligar a alimentacao do micro, po- 
de-se instalar um pequeno circui- 
to adicional, conforme esquema- 
tizado na figura III. 



FIGURA IE 
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Tome muito cuidado ao fazer a 
ligagao no pino reset. Tenha certe- 
za de que e o pino 26 e que o CI e 
mesmo o Z 80. Oriente-se pela 
figura V. 

A figura IV mostra como fun- 
ciona uma tecla reset ja instalada, 
e a figura VI da" uma sugestao de 
onde instalar. 

Utilize uma tecla de pressao, 
que fecha o contato quando pres- 
sionada e escolha uma cor e mo- 
delo que combine com o micro. 

Outra harDICA: escolha um lu- 
gar longe da CPU para soldar o fio 
ligado ao botao, para diminuir o 
risco de acidentalmente deixar-lhe 
cair solda ou esquenta-la demais. 
Quanto ao outro fio, escolha um 
ponto de terra, como a carcaca 
do modulador de video, por exem- 
plo, e isole muito bem todas as li- 
gacoes. 

botao devera ser colado a 
tampa do micro, atraves de um 
furo de tamanho apropriado. To- 
me cuidado para nao arranhar a 
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tampa e escolha um lugar onde o 
botao nao possa ser acidentalmen- 
te pressionado. 

Se voce preferir, instale dois bo- 
toes em serie, pois desta forma, so 
acontecera o reset se ambos forem 
pressionados simultaneamente, o 
que assegura a "lucidez" do micro 
contra possfveis esbarroesem uma 
das teclas, da mesma forma com 
que e instalado no micro CP-200, 
com a diferenca que nele, as teclas 
reset podem ser confundidas com 
outras, principalmente por quern 
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estiver acostumado a digitar em 
outros micros. 
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Espero ter resolvido alguns pro- 
blemas (e nao ter criado outros) 
para o "eletroniqueiro" que gosta 
de incrementar micros. Gostaria 
de receber correspondencia do lei- 
tor, dizendo sua opiniao sobre o 
que leu e sobre o que quer ler, ou 
ate receber alguma harDICA. 

E como diz o velho tecnico: 
"Quern fuga, acha". 

Bem, agora e oportuna a frase, 
que costuma dizer quern tern que 
se preocupar com o proximo nu- 
mero da revista: "Ate a proxima, 
com mais HARDICAS". 0/0 
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TABELA PRINTTY & PLOTTY 

Neste mes, S+H apresenta uma 
tabelinha muito interessante, que 
vai ajuda-lo muito na formatacao 
de telas e composicao dedesenhos. 

Para usar a tabela PRINTTY 
& PLOTTY, primeiramente tire 
algumas fotocopias dela, para nao 
danificar a revista. A tabela foi 
publicada de forma a facilitar a 
sua reproducao. 

Quando voce for formatar ti'tu- 
los ou compor textos, use a tabe- 
linha PRINTTY, que permite si- 
mular no papel, todas as posicoes 
para se PRINTar na tela, inclusive 
as duas linhas inferiores. 

Atraves das funcoes TAB e AT 
(ou atepela virgula), especifique a 
linha e a coluna de onde escrever 



cada caracter, baseado nas indica- 
coes de coordenadas em cada uma 
das 768 posigoes onde e possfvel 
PRINTar. 

Esta tabela foi feita para a linha 
de computadores que usam a logi- 
ca SINCLAIR, mas pode, com pe- 
quenas ressalvas, ser usada para 
qualquer outro grupo de compu- 
tadores. 

Na logica SINCLAIR, o display 
de texto e normalmente de 32 x 
22 posigoes, que pode ser aumen- 
tado para 32 x 24 posipoes, bas- 
tando que se acrescente uma linha 
de programa com o comando PO- 
KE, e alterando assim o numero 
de linhas para 24, ao inves de 22. 
A linha devera ser assim: 

10 POKE 16418,0 



Para compor desenhos no modo 
gr^fico, use a tabela PLOTTY, que 
permite identificar a posicao espe- 
cffica de cada pixel (pontinho ou 
elemento de imagem) para ser 
PLOTado ou UNPLOTado segun- 
do sua vontade. 

Voce pode tambem reproduzir 
na tela do computador algum de- 
senho, bastando desenha-lo sobre 
a tabelinha PLOTTY e depois 
PLOTar os pontos corresponden- 
tes na tela do micro. Pode-se obter 
belfssimos quadros assim. 



Nao ha limites para o que pode 
ser criado com o auxflio da tabela 
PRINTTY Si PLOTTY, uma solu- 
cao simples e eficiente, que permi- 
te resultados excelentes. 0/0 
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Com caixa 
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CODIGO 



' 
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NATALAMP (lista de 
material-revista n?5) 

Cr$ 22.800.00 



CODIGO 



MICRO SENHA (lista 
de material -revista n D 4) 

Cr$ 14.700,00 



CODIGO 



K0401 



CAMPAINHA DIGITAL 
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materia I- rev ista n°4) 



CODIGO 
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CI TESTE (lista de 
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Of 
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K0602 



Cr$ 13.200,00 








PROGRAMATIC 
(lista de material- 
revista n°6) 



CODIGO 
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material-revista n°5) 



fsF-CrS 23.000,00 



Cr$ 39.700.00 
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(lista de material- 
revista n?7) 
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(lista de ma- 
terial-revis- 
ta n?7) 
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(lista de material- 
revista n?7) 
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J Cr$ 13.200,00 1 
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A secao HARDKIT da revista 
S+H lanca mensalmente projetos 
uteis e de facil montagem, dedi- 
cados ao principiante e ao tecni- 
co em hardware, oferecendo uma 
maneira gostosa, didatica e barata 
de aumentar a gama de equipa- 
mentos de auxflio ao usuario de 
computadores pessoais e/ou video- 
games. 

Ao tecnico; urn hardkit e util 
sob varios aspectos. Pode vir a 
completar o conhecimento sobre 
determinado circuito, a sugerir um 
outro e ainda oferecer, sob forma 
de kit, todos os componentes ne- 
cessarios a montagem de um cir- 



cuito, inclusive placas de circuito 
impresso jS prontas e gabinetes pa- 
ra acondicionar o equipamento. 
Para este pessoal, um hardkit e, 
antes de mais nada, uma solucao 
economica e simples (nao e mais 
preciso correr atrds de componen- 
tes) de poder concretizar o desejo 
de possuir determinado equipa- 
mento que seria muito caro de se 
adquirir numa loja especializada, 
ou que ainda nao tivesse sido in- 
ventado, ou existisse so no estran- 
geiro. 

Ao principiante, o simples acom- 
panhamento das instrupoes e co- 
mentarios tecnicos, juntamente da 



montagem prcitica jci e, por si so, 
um verdadeiro "cursinho" de ele- 
tronica (teorica e pratica), toman- 
do um principiante dedicado em 
um conhecedor do assunto em 
pouco tempo e capacitando-o a ter 
sua propria visao realista do assun- 
to. 

Prjncipalmente nesta ultima de- 
cada, e muito grande o numero de 
engenheiros eletronicos que apren- 
deram muito mais sobre eletronica 
fora da escola do que la dentro, 
estudando um curn'culo pre-defi- 
nido e frio. Como costuma-se di- 
zer, "cada um aprende aquilo que 
gosta". 
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SUPERFONTE PARA MICROS 
(e videogames) 

Todo equipamento eletronico, 
para funcionar, precisa consumir 
algum tipo de energia eletrica. 

Computadores e videogames 
possuem uma fonte de alimenta- 
cao para suprir sua "fome" eletri- 
ca. Pelo menos em dois casos, esta 
fonte de alimentacao nao e capaz 
de suprir corretamente toda a 
energia que o equipamento deseja: 
se for uma fonte impropria por re- 
cepgao ou por transmissao. 

Pode-se chamar como fonte de 
alimentacao impropria por recep- 
cao, aquela fonte que foi dimen- 
sionada para urn regime de traba- 
Iho com caracterfsticas da rede 
eletrica domiciliar diferentes de 
onde e usado. Isto acontece com 
equipamentos importados. 

Trazer um computador ou 
videogame importado para dentro 
de casa requer algumas adapta- 
coes. Em se tratando de equipa- 
mento colorido, primeiramente o 
"gringo" tern de "pegar" aquela 
cor — nao de praia, mas na TV, de- 
vido a incompatibilidade do siste- 
ma brasileiro de modulagao de 
cor, o PALM, com o sistema es- 
trangeiro, como o NTSC ameri- 
cano por exemplo. Feitas as adap- 
tacoes necessarias, o aparelho pas- 
sa a ser considerado "de casa". 

Porem nem so de "vatapa" vive 
o aparelho importado, seja ele um 
videogame ou computador. Fala- 
mos da ALIMENTACAO (eletrica, 
e claro) a que passa a ficar sujeito 
o equipamento importado. Rara- 
mente eles sao apropriados as con- 
dicoes de temperatura, umidade, 
tensao e frequencia locais, e entao 
o equipamento precisa se "acli- 
matar". 

As condicoes climaticas e eletri- 
cas no Brasil nao sao melhores 
nem piores do que la fora. Apenas 
sao diferentes. 
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Imagine, num caso extremo, a 
seguinte situacao: Tarde ensolara- 
da de verao; 40 graus a sombra, no 
pen'odo de ferias. Voce esta reuni- 
do com o pessoal, "vidrado" no 
equipamento ja ha cinco horas 
consecutivas. "pobre" equipa- 
mento esta ligado a uma rede ele- 
trica sobrecarregada pela grande 
demanda de energia e, de repente, 
o efeito sonoro do jogo se torna 
real, numa explosao luminosa... 

Parece ficcao cienti'fica, mas 
nao e. Embora seja um pouco di- 
ffcil que sua fonte de alimentacao 
exploda, as vezes ela chega muito 
perto do limite "fatal", o que po- 
de ser verificado a tempo, bastan- 
do certificar-se que ela nao se aque- 
ca em excesso. 

que acontece com muitos 
equipamentos importados, e que 
suas fontes podem ser eficientes 
em seu pai's de origem, mas quan- 
do trazidas para terras tupiniquins, 
ficam sujeitas a regimes nao previs- 
tos originalmente, como condicoes 
climaticas de temperatura e umi- 
dade e ate maresia, sem contar as 
caracterfsticas tecnicas da rede ele- 
trica domiciliar. Tudo isto pode 
contribuir para danificar capacito- 
res eletrolfticos, derreter isolado- 
res ou fundir transformadores. 

Como fonte de alimentacao im- 
propria por transmissao, chama-se 
aquela que mesmo sendo fabrica- 
da para uso no Brasil e sob enco- 
menda para determinado equipa- 
mento, nao prove a expansao de 
seu hardware e seu conseqiiente 



aumento de consumo eletrico. 

Determinadas marcasde compu- 
tador, fornecem a fonte de alimen- 
tacao que acompanha o equipa- 
mento com capacidade para 600 
mA, justamente o consumo do 
computador, desprezando total- 
mente a possibilidade (grande) 
deste consumo aumentar pela sim- 
ples adicao de uma expansao de 
memoria, por exemplo. 

Em casos como este, a fonte de 
alimentacao sera insuficiente para 
suprir esta demanda extra de ener- 
gia e se esforcara ao maximo, ate 
nao agiientar mais, comprometen- 
do o bom funcionamento do equi- 
pamento e expondo-o aos efeitos 
de uma provavel explosao... 



ASOLUgAO: 

Sem duvida, o remedio para es- 
te problema, e usar uma fonte de 
alimentacao apropriada. Nao e ne- 
nhum segredo produzir uma fonte 
assim, que de super nao tern nada: 
Apenas e CORRETAMENTE di- 
mensionada, permitindo o seu uso 
com folga. 

Tomando como exemplo um 
computador do tipo TK 83, que 
consome cerca de 600 mA, se ali- 
mentado com a SUPERFONTE 
PARA MICROS, que tambem ser- 
ve para videogames, e e capaz de 
fomecer ate 1.500 mA de corren- 
te, 250% a mais do que o necessa- 
rio e permitindo expansoes de 
hardware a vontade. 




FIGURA 2 



I 




D3 C2 CI D2D1 



A superfonte pode fornecer 
energia suf iciente para dois TK 83 
e ainda "sobrar" mais 300 mA, o 
que a torna muito util a quem pos- 
sui expansao de memoria, impres- 
sora, interfaces ou outros perife- 
ricos, suprindo com seguranca sua 
parafernalia eletronica e sem es- 
quentar. 

FUNCIONAMENTO: 

Como toda fonte, retifica a cor- 
rente alternada da rede eletrica 
domiciliar (110 ou 220 volts) e 
reduz a tensao para um nfvel 
apropriado, em corrente contf- 
nua (de 9 volts nominais neste 



caso). 

esquema eletrico da super- 
fonte para micros e videogames 
pode ser visto na f igura 1 . 

Todos os componentes sao su- 
perdimensionados e capazes de 
suportar as mais duras condicoes 
de uso por muito tempo, forman- 
do um conjunto confidvel e capaz 
de cumprir com folga o seu papel 
de suprir energia ao seu equipa- 
mento. 

Lista de material: 

S1 Interruptor de 1 polo e 1 via 

250 V/1 A 
F1 Fusfvel para 200 m A/250 V 



T1 



D1 
C1 
C2 

R1 

L1 

J1 



Transformador com primario 

110 e 220 V e secundario 

9+9 Vpara 1500 mA. 

D2 e D3 Diodo retificador 

1 N5402 

Capacitor ceramico de 100 nF 

(ou0,1 /uF)/50V 

e C3 Capacitor eletrolftico de 

1000 jnF/35V 

Resistor de 1000 ohms/0,25 W 

Diodo emissorde luz (L. E. D.) 

vermelho 

Conector tipo jack macho 



Diversos: Caixa metalica, porta- 
fusfvel, cabo de forca, cabo para- 
lelo, isoladores, placa de circuito 
impresso. 
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MONTAGEM: 

Siga pela figura 2, urn chapeado 
do circuito, como ficarao as liga- 
coes depois de prontas, restando 
apenas serem devidamente isoladas 
e acondicionadas na caixa metalica. 

Comece a montagem soldando 
os componentes na placa de circui- 
to impresso; primeiramente o re- 
sistor, depois os capacitores e dio- 
dos, respeitando sua polaridade e 
tomando cuidado para nao aque- 
ce-los demais (o que pode dan if i- 
car principalmente os diodos). 

O L E. D. L1 sera instalado no 
painel, fixado com cola e ligado ao 
circuito com fios. Da mesma for- 
ma, devem ser fixados neste painel 
o interruptor SI eo porta-fusivel 
(com o respectivo fusfvel F1) atra- 
ves de porcas. 



FIGURA 3 




•TAMPA 



CAIXA 



PAINEL 



PARA COMPUTADOR 



FIGURA 4 




PLACA DE CIRCUITO 
IMPRESSO " 

I FACE DOS COMPONENTES ) 



PLACA DE 
CIRCUITO 
IMPRESSO 



FIGURA 5 




ABAS DA 

CAIXA 

DOBRADAS 

E PRENDENDO 

A PLACA 



O transformador T1 serve para 
redes de 110 e 220 volts. No cha- 
peado e mostrada sua ligacao para 
110 volts. A ligacao para 220 volts 
e: Una o fio de cor azul com o 
marrom; ligue o fio preto ao cabo 
de alimentacao e o vermelho ao 
fusfvel. 



transformador devera ser fi- 
xado dentro da caixa, de maneira 
que fique proximo aos furos de 
refrigeracao. 

Finalmente, isole muito bem as 
ligacoes e confira todo o circuito 
antes de montar definitivamente 
a caixa. 



CARACTERISTICAS: 

Tensao de safda: 9 volts nominais 
Limite de corrente: 1,5 amperes 
Aplicacao: Fonte de alimentacao 
para microcomputadores e video- 
games 0/0 
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SECAO RUN 

Apresentando programas "pron- 
tos para usar", esta secao neste 
mes estreMa com os programas 
ALARME, SOMAGICA e RELO- 
GIO, tres programas pequenos, 
simples e altamente didaticos. Sao 
programas para computadores 
compati'veis com a logica SIN- 
CLAIR que enriquecerao sua "sof- 
teca" (colecao de software) e tra- 
rao novas ideias de aplicacoes e 
"macetes" de programacao. 

Vamos a eles: 



;B-:X-fM'l' L.AiH-; 



ALARME (1 kbyte) 

Joguinho de reflexos onde a in- 
tuicao espacial e a coordenacao de 
movimentos contam pontos. 

Ambiente: 

Voce e o vigia de uma estacao 
espacial de onibus. 

Diversos onibus espaciais che- 
gam e partem de sua estacao dia- 
riamente, e o seu trabalho e veri- 
ficar se o compartimento de pas- 



sageiros, em que chegam, esta 
vazio antes do embarque de no- 
vos passageiros. Muitas vezes al- 
guns passageiros adormecem em 
pe (e muito confortcivel de se fa- 
zer isso onde nao hci gravidade) 
e voce tern de aplicar-lhe um pe- 
queno choque eletrico para que 
acorde e saia correndo de seu lu- 
gar, deixando o onibus. 

Cada unidade do onibus con- 
temn dez lugares e o passageiro 
dorminhoco pode estar em qual- 
quer um deles. As teclas superio- 
res (as de numeros) do compu- 
tador sao numeradas de 1 a e 
correspondem a cada uma das po- 
sicoes. 

seu trabalho sera pressionar 
rapidamente a tecla corresponden- 
te a posicao do passageiro-proble- 
ma e tentar acorda-lo. Se conse- 
guir, ele saira correndo e voce ga- 
nhara dez pontos. Depois de qua- 
renta chances, o escore sera mos- 
trado. programa pode ser roda- 
do em SLOW ou em FAST. 



0HREM _ 

3a RfiND 

4.0 let s=a 

5S LET C=rEf 

&£ LET X = rrJT 1RND*9. 9.1 

70 LET T=INT ( EX + 1) *SGN (9-XJ ? 

S3 LET X = X*3 

103 PRINT AT 4..X;" O" 

110 PRINT 3T S,Xj"Hi" 

IS® PRIHT RT 6-Xj " ^F "" 

133 PRINT RT 7 . X ; " JL " 

1<10 PfliJSE 90-C' 

160 IF INKEV*oSTR* T THEN GOTO 
2SB 

170 PRINT ST 4-.X;' 

ISO PRINT HT 5 .X: * 

19(3 PRINT RT B,X;' 

283 PRINT RT 7 . X ; "J^J ) OOPS" 

210 LET S=S+10' 

220 PRINT RT 15,0; S;" PONTOS" 

330 PAUSE 190 

as© CLS 

260 IF C=40 THEN PRINT S 

2S5 IF C=i3 THEN STOP 

270 PAUSE INT iRND*123j + 30 

250 LET C=C+1 

300 SOTO &0 



SOMAGICA (1 kbyte) 

Programa-truque que desafia o 
usuario a derrota-lo em sua "so- 
ma magica", que mostra o resul- 
tado da conta antes de ter as par- 
celas. 

Como jogar: 

Logo no comeco do programa, 
voce devera digitar um numero 
qualquer (entre 100 e 999999) 
que tenha um mi'nimo de tres e 
um maximo de seis di'gitos. Ime- 
diatamente entao, aparecera o re- 
sultado de uma soma de seis par- 
celas, que o programa "adivinha- 
ra" baseado apenas na primeira 
parcela. 

So para verificar (ou desafiar) 
a eficiencia do programa, digite a 
segunda parcela, que sera seguida 
por uma terceira, que o proprio 
programa se encarregara de acres- 
centar. Desta forma, acrescente a 
quarta e a sexta parcelas e confira 
agora a soma... Interessante, nao? 



oBrem _ 

10 PRINT "DE L'M N" DE 3 fi _ 
GITOS" 

12 INPUT A* 

13 LET D=LEN R* 

15 IP C<3 OR C>S THEN GOTO 1£ 

X~7 LET Cf="9B?6S43aia" 

19 CLS 

21 LET BS="3"+R* 

25 LET B=Uf)L B*-3 

25 PRINT RT 6,8;"t ".;B» 

23 PRINT RT 13 r &1 -*^m*mm^*~ 

30 PRINT RT 14-, 9: B 

32 FOR K=7 TO 11 STEP 2 

3d PRINT RT 3 . Sj "OtTTRO N »" 

35 INPUT M$ 

3S IF C<>LEN R* THEN GOTO 35 

4.0 PRINT RT K,10;RJ 

4.2 FOR M = l TO C 

4.4- LET B*(HJ =C*(UR4_ RtlHJ+1! 

46 NEXT M 

4.3 PRINT RT Ktl,lD;Bt! TO C) ; 
< " 

50 NEXT K 

52 PRINT RT 



37 



RE LOG 10 (1 kbyte) 

Simulador de relogio digital na 
tela de TV, que mostra horas, mi- 
nutos e segundos, com a possibili- 
dade de ser acertado atraves das 
teclas J (que tem o sinal de me- 
nos, e serve para atrasar a conta- 
gem) e K (que tem o sinal de mais 
e serve para adiantar a contagem). 

Logo no comeco do programa, 



deve-se digitar a hora, minuto e 
segundo. 

O programa devera rodar em 
SLOW e se seu microcomputador 
tiver mais de 1 kbyte de memo- 
ria, voce devera' digitar: POKE 
16389,68. 

Este relogio sofisticado tem 
uma precisao de tempo que varia 
de equipamento para equipamen- 
to, mas para pequenos perfodos, 
ele roda satisfatoriamente. 0/0 



0BREM _ 

20 PRINT "HORfl 

30 INPUT HO 

40 PRINT "MINUTO 

50 INPUT MI 

60 PRINT "SEGUNDO 

70 INPUT 5E 

80 FOR H=HO TO 23 

98 FOR M=MI TO 59 

100 PRINT FIT S?,0;H 

110 PRINT RT 0,2*;" 

120 FOR S=5E TO 59 

130 PRINT RX 0.5." 

132 FOR L=*« TO' 3-' 

133 PRINT AT l.L; 

134 NEXT L 

135 IF INKEY*="U" 

136 IF INKEY*="K" 
1 

140 NEXT S 

150 Cl_3 

160 LET SE=0 

170 NEXT M 

1£T0 LET MI=£t 

190 NEXT H 

200 LET HO=8 

210 GOTO S0 



THEN GOTO 135 
THEN LET S=S+ 




Se voce quer comple- 
tar a sua colecao de 
DIVIRTA-SE COMA 
ELETRONICA, peca 
os numerosatrasados, 
pelo reembolso pos- 
tal, a BARTOLO FIT 
TIPALDI - EDITOR 
- Rua Santa Virgi'nia, 
403 — Tatuape — 
CEP 03084 
Sao Paulo - SP. 



otvwm-SE COM A 





| RESERVE DESDE JA, NO SEU JOR- 
NALEIRO, O PROXIMO NUMERO DE 

DIVIRTA-SE COM A 

ELETflOfllCfl 

projetos faceis, jogos, utilidades, pas- 
satempos, curiosidades, dicas, infor- 
ma<?6es... NA LINGUAGEM QUE VOCE 

ENTENDE! 
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SECAO aplicativo 

A utilidade principal doscompu- 
tadores e auxiliar o Homem em 
seu trabalho. Esta secao traz pro- 
gramas desenvolvidos e adotados 
por profissionais que usam com- 
putadores como forma de dinami- 
zar sua atividade (T. A. C. — Tra- 
balho Auxiliado porComputador). 

Dado o grande numero de apli- 
cacoes em que se usa computado- 
res, os programas aqui apresenta- 
dos sao acompanhados por algu- 
ma teoria. Assim, mesmo que vo- 
ce nao seja um profissional da area 
abordada, certamente aprendera 
alguma coisa sobre o assunto. Da 
mesma forma, existem diversos 
modelos de computadores, com 
diferentes linguagens e sintaxes, 
que serao, sempre que necessario, 
acompanhados de fluxograma e 
comentados linha a linha. Assim, 
mesmo que o programa apresen- 
tado seja para um computador 
totalmente diferente do seu, voce 
podera reescreve-lo, adaptando-o 
para o seu equipamento, pois tera 
uma boa explicacao do funciona- 
mento logico do programa. 



COMPUTE LH A 

Ceilculo de quantidade de te- 
Ihas e conversao de metodos de 
inclinacao por computador. 

Este programa se destina a pro- 
fissionais ligados a construcao civil 
e a estudantes de engenharia, tec- 
nologia e a ticnicos que apreciem 
computadores e utilizem-se de 
programas de grande auxflio, em- 
bora de simples execugao. 



10 


CLS 




20 


PRINT 


•CALCULO DE QUANTIDAD 


E DETELHAS:" 


30 


PRINT 




40 


PRINT 


'QUAL COMPRIMENTO D 


ATELHA?" 




50 


INPUT X 


60 


PRINT 


"QUAL A LARGURA DA TE 


LHA? 


' 




70 


INPUT Y 


80 


PRINT 


'QUAL VAO TRANSVERS 


AL?" 






90 


INPUT T 


100 


PRINT 


'QUAL VAO LONGITUDI 


NAL? 






110 


INPUT L 


120 


PRINT 


'QUAL A INCLINACAO (E 


MGRAUS)?" 




130 


INPUT 




140 


LETA= 


X * Y 


150 


LET V- 


T/2 


160 


LETC = 


COS (I) 


170 


LETE = 


V/C 


180 


LETP = 


2*E*A 


190 


LETQ = 


P/A 


200 


PRINT 


'A QUANTIDADE IDEAL D 


ETELHAS E: 


';Q;" TELHAS" 


210 


LETH = 


= SQR (E»E-V*V) 


220 


LETW 


= H/L 


230 


PRINT 




240 


PRINT 


'A INCLINACAO EM PORC 


ENTAGEM E: 


';W;" POR CENTO" 


250 


PRINT 


'0 PONTO DA INCLINACA 


E: 1/";T/H 




260 


STOP 





Este unico programa tern, na 
verdade, duas aplicacoes diferentes 
mas interrelacionadas: Calculo de 
quantidade de telhas e conversao 



de metodos de inclinacao de te- 
Ihados. 

A fase do programa destinada a 
fornecer o numero de telhas e 
nada mais que simples operacoes 
algebricas e trigonometricas, for- 
necendo o numero exato de te- 
lhas a serem utilizadas. E claro que 
cabe ao usuario determinar o coe- 
ficiente a ser considerado para se 



INICIO 





CONVERSAO 

DE 

MEDIDA 




FIM 
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admitir as perdas (telhas que se 
quebram durante o transporte, 
empilhamento ou mesmo durante 
a colocacao). 

A outra fase do programa au- 
xilia o usuaYio a se comunicar com 
marceneiros e telhadistas, ja que 
tres metodos sao utilizados para 
expressar a mesma inclinacao: 
Graus, porcentagem e ponto. 

Como os usuarios (profissionais 
e estudantes) utilizam-se dos graus 
com mais freqiiencia em seus cal- 
culos, este programa foi elaborado 
a partir desta conotacao. 

A listagem do programa foi ela- 
borada de tal maneira que pode 
servir, sem nenhuma modificacao 




ou adaptacao, para computadores 
de logica SINCLAIR e tambem 
TRS-80. Para uso em computado- 
res de logica APPLE, apenas altere 
a linha 10 para: 10 HOME. 

Para muitos outros computado- 
res em BASIC esta listagem podera 
ser integralmente digitada mas, de 
qualquer forma, segue o fluxogra- 
ma do programa. Alias e urn bom 
procedimento documentar toda 
logica de programa. 

As variaveis e seus significados: 

X - comprimento da telha 
Y - largura da telha 
T — vao transversal 




L — vao longitudinal 
I — inclinacao em graus 
A — area da telha 
V — meio vao 
E - oit§o 



0/0 



CONJUNTOS DE COMPONEHTES 

CONJUNTO nM - FM - VHF SUPER-REGENERATIVO. Pennite a 
9*0 da FM IMosica). Som doe canais da TV. Pdlicia. Aviepao, Guarda-Costeira. 
Radio Amador (2 matros) a Servicoa PubKcos, Composto da: 1 tranaistor de RF, 4 
tranafstoree da uso garal, 2 diodos. 1 alto-falante, 10 reststores, 1 potenciometro, 
1 trim-pot, 4 capacitorea eletrolfticos, 6 capacitores ceramicos, 1 trimmer, 1 su- 
porta de pilha, fto eemattado para bobtnas, cabinho, soWa, placa de circuito kn- 
pr^.rr-nu^rnon-oem. Cr$10.000,00 

MontadoCr$12.700,00 




FERRO DE SOLDAR PROFIS5IONAL 



Fobrkodos wgundo normal irrternocionols dm quolidoda 

• Resistencia blindada 

• Tubo de oco inoxiddvel. 

• Corpo de ABS e Nylon. 

• Ponto soldodora de cobre elelrolittco revestido 
galvanieamente pora moior durabilidado. 

Ideal para trabolhos em serie. pois conserva sem 
reloque toda sua vida. 
" DOIS MODELOS: 

MICRO - 12 wotts ■ indicodo para micro.soldadg- 
ras. pequenos circuitos impressos ou qualquer 
soldadura que requeira gronde precisao. 
MEDIO 30 watts - indicado poro soldaduros 
em gerol, reparo(des. montagens, arames diver- 
sos e circuitos impressos. 

Estes dois modelos possibilitom ao profissional. 
dispor o codo momenta de urn soldodor ideal po- 
ra cada tipo de soldo. 
FACA A PROVA E COMPROVE A QUALIDAOE E O 
RENDIMENTO DESTES SOL0A0ORES. 

i2w-Cr$ 6.700,00 
3ow-Cr$ 7.000,00 



ALICATE - PINCA 
3?M3o 



r$ 3.000,00 






Mini Furadeire para 

Circuito Impresso 

Corpo metdlico cromado, com 
interruptor incorporado, fio com 
Plug P2, leve, pratico, potente 
funciona com 12 Volts c.c. ideal 
para o Hobbista que se dedica ao 
modelismo, trabalhos manuais, 
gravacoes em metais, confecp3o 
de circuitos Impressos e etc... 

Cr$ 13.500,00 



Tricepide — F«rramonta Auxiliar 

Coloca e retira com facitidade tudo que 
e dificil, onde as maos nao alcancam. 
Garra de ato inoxidavel. De grande uti- 
Hdade no ramo eletro-elelronico. 



Cr$ 3.200,00 



Injetor de SinaiS - para localizacao 
de defeitos em aparelhos sonoros como: 
radio a pilha, TV, amplificador, gravador, 
vitrola, auto-radio, etc... (funciona com 
uma pilha pequena). _. 

'Cr$ 7.700,00 




PEDIDOS PELO REEMBOLSO POSTAL 



PUBLIKIT 

Run: Major Angclo Zonchi, 31 1 — Tel.: 217-51 15 — P«nha de Franco 
CEP. 03633 — Sao Paulo - SP 

Nao mande dinheiro agoro, aguarde o aviso de chegada do correio e 
pague somente oo receber a encomenda na agencia do correio mais 
proximo de seu endereco. 

NAO ESTAO INCLUlDAS NOS PRECOS AS DESPESAS DE PORTE E EMBALAGEM 





SEgAO ROSETA 

Como toda Ifngua muito falada, 
a linguagem BASIC, a mais usada 
em microcomputadores no mun- 
do inteiro, tern muitos "dialetos". 

Ja foi dito que para se conseguir 
o tao desejado "mundo melhor", 
todos os povos deverao falar a 
mesma Ifngua. Da mesma forma, 
para que o desenvolvimento de 
software e de hardware tambem 
progridam (ainda mais) seria mui- 
to bom se programas de um com- 
putador fossem compati'veis com 
todos os outros. 

Son ho utopico ou nao, e possf- 
vel "traduzir" diferentes "diale- 
tos" do BASIC e adaptd-los entre 
diferentes computadores. Como a 
pedra de Roseta, que continha ins- 
cricoes de um mesmo poema em 
tres diferentes escritas, esta secao 
adapta sintaxes diferentes entre as 
tres maiores famflias de microcom- 
putadores pessoais: SINCLAIR, 
TRS-80 e APPLE. 
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PRINT 

comando PRINT, em BASIC, 
significa "mostrar na tela" de- 
terminada frase (chamaremos 
STRING — justamente para uni- 
versalizar a Ifngua) ou valor. Den- 
tro da linguagem BASIC, o coman- 
do PRINT e o mais usado e tern 
uma sintaxe constante, seja qual 
for o computador: 

PRINT x, PRINT "x"ou 
PRINT simplesmenfe. 

O PRINT sempre antecede o 
que devera" ser mostrado. Assim, 
PRINT x significa: imprima o va- 
lor da variavel x, ou: imprima o re- 
sultado da expressao que vier em 
seguida. Se devera ser mostrado 
um string, entao devera ser escrito 
entre aspas, assim: PRINT "SOFT", 
o que significa que devera ser mos- 
trado o conteudo "grafico" que 
estiver entre as aspas. 



No TRS-80 e no APPLE, o fe- 
char de aspas e opcional. Estes 
computadores sao capazes de com- 
preender que um string comeca a 
partir de um abrir de aspas e vai 
ate o ultimo caracter, sucedido 
por aspas ou nao. Em computado- 
res de logica SINCLAIR, no entan- 
to, a sintaxe e mais rigorosa: Um 
abre-aspas deve ter, necessariamen- 
te, um fecha-aspas porque do con- 
trario, o computador recusa a ins- 
trucao, alegando erro de sintaxe 
(com toda a razao). 

Em qualquer uma das famflias, 
um comando PRINT sozinho, sig- 
nifica preencher uma linha com 
espacos ("pular" uma linha). 

Depois de totalmente preen- 
chida, a apresentacao da tela num 
SINCLAIR nao admite mais ne- 
nhum PRINT numa nova linha (a 
nao ser que se desloque todas as 
linhas para cima, com o uso do 
SCROLL, que assim "abriria" um 
novo espaco para se PRINTar uma 
nova linha), o que ja" nao acontece 
com um TRS-80 ou um APPLE, 
que deslocam todas as linhas uma 
posicao acima (seria como um 
SCROLL automatico) e permitem 
sempre apresentar uma nova linha, 
sem erro. 

Mais uma vez TRS-80 e APPLE 
se assemelham em sintaxe, na ma- 
neira de compreender o comando 
PRINT: Em ambos pode-se digitar 
a seqiiencia de teclas P, R, I, N e 
T ou simplesmente a interrogacao 
(?). No SINCLAIR, que usa o sis- 
tema 0. K. E. (One Key Entry), 
basta digitar a tecla P. O BASIC 
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do SINCLAIR e capaz de com- 
preender se o usuario quer escre- 
ver Pou PRINT. 

No que diz respeito a tabulacao, 
ela pode ser feita indiretamente, 
nas tres famflias, atraves de uma 
vfrgula. 

Generalizando, pode-se dizer 
que uma vfrgula avanca a posicao 
para PRINTar ate a coluna tabula- 
da seguinte. Estas posicoes sao se- 
paradas a cada 16 colunas e como 
cada famflia de computador tem 
um numero diferente de colunas 
por linha, podem conter diferentes 
quantidades de colunas. Assim, 
um SINCLAIR, que tem 32 colu- 
nas, e tabulado na primeira coluna 
e na decima-setima (1+16=17); um 
TRS-80, que possui 64 colunas, e 
tabulado na primeira, na decima- 
setima ( 1 +1 6= 1 7), na trigesima-ter- 
ceira (17+16=33) e na quadragesi- 
ma-nona (33+16=49) colunas; um 
APPLE, que possui 40 colunas, se- 
gue a mesma linha, sendo tabulado 
na primeira, na decima-setima 
(1 + 16- 17) e na trigesima-terceira 
(17+16=33) colunas. 

Note que no SINCLAIR e no 
TRS-80 as colunas sao eqiiidistan- 
tes, sempre separadas entre si por 
16 colunas, o que nao acontece 
com o APPLE, que possui 40 co- 
lunas e nao pode ser dividido em 
16 colunas por toda a linha, fi- 
cando assim a ultima tabulacao 
com 8 colunas, enquanto que as 
duas primeiras tem 16 ate a tabu- 
lacao seguinte. 



TABULACOES IMPLICITAS POR VIRGULA 



SINCLAIR 



1= COLUNA 



17- COLUNA 



SINCLAIR 



TRS-80 




172 COLUNA 



APPLE 



± 



Os TRS-80 possuem um recur- 
so extra: podem apresentar telas 
com 32 ou 64 caracteres, e a tabu- 
lacao para a modalidade 32 colu- 
nas e identica a tabulacao no SIN- 
CLAIR. 

Concluindo, a tabulacao implf- 
cita por vfrgulas nas tres famflias 
e semelhante, diferindo apenas em 
capacidade de colunas tabuladas 
por linha. 

ponto-e-vfrgula, embora op- 
cional em alguns casos no TRS-80 
e no APPLE, esta presente em to- 
das as famflias e com o mesmo sig- 
nificado: indicar que a "impres- 
sao" seguinte devera ser imediata- 
mente proxima a "impressao" an- 
terior. Assim, mesmo usando va- 
rios PRINTs, pode-se ocupar uma 
unica linha. Pode-se entender esta 
caracterfstica do ponto-e-vfrgula 
como uma inibidora de avanco de 
linha. 

A tabulacao expli'cita e conse- 
guida atraves da funcao TAB, que 
pode posicionar em qualquer colu- 
na da linha, bastando que se espe- 



DISP0SICA0 DE LINHAS E COLUNAS 



SINCLAIR 



&XMZL-ZKT&: 



32 COLUNAS 
•* 24 LINHAS 



APPLE 



rf 



H 



j 



40 COLUNAS 
+ 24 LINHAS 



TRS-80 



" 


(\PP.C£ 


> 


"■ 




J 


V 




t 



32 ou 64 COLUNAS 
M6 LINHAS 



cifique a partir de qual coluna de- 
seja-se PRINTar. 

No SINCLAIR, as 32 colunas 
sao numeradas de JZf a 31 e a sin- 
taxe e: 

PRINT TAB C; "SOFT+HARD" 

onde a letra C representa um nu- 
mero, uma variavel ou uma ex- 
pressao e pode ter um valor in- 
teiro ou fracionario, pois o pro- 
prio SINCLAIR se preocupa em 
compreender somente a parte in- 
teira. 

No TRS-80 e no APPLE, a sin- 
taxe do TAB muda um pouco: 

PRINT TAB (C) "SOFT+HARD" 

note que embora nao seja necessa- 
rio o uso do ponto-e-vfrgula, e pre- 
ciso usar parenteses para delimitar 
a especificacao da posicao (colu- 
na) onde PRINTar, que pode ser 
um numero, uma variavel ou uma 
expressao. 

Ha uma outra maneira de tabu- 
lar, mais completa, onde e possf- 
vel especificar alem da coluna, a li- 
nha. Esta tabulacao bidimensional 
leva diferentes representacoes e 
sintaxes, caracterfsticas para cada 
famflia. 

No SINCLAIR, esta funcao cha- 
ma-se AT e permite posicionar o 
inicio de um PRINT em qualquer 
lugar da tela, segundo a sintaxe: 

PRINT AT L,C; "SOFT+HARD" 
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onde o L especifica a linha (de a 
23) e o C, a coluna (de a 31) e 
podem ser numeros, variaveis ou 
expressoes, inteirasou fracionarias. 
SINCLAIR considera a tela 
como sendo uma matriz bidimen- 
sional, ou seja, cada ponto pode 
ser definido como a combinacao 
de uma linha com uma coluna, da 
mesma forma com que se joga 
"batalha naval", por exemplo. 

No TRS-80, o posicionamento e 
feito considerando a tela como 
uma unica linha, contendo 1024 
posicSes. Como cada linha contem 
64 colunas, o TRS-80 considera a 
linha seguinte como sendo a con- 
tinuacao da linha anterior, ate a 
ultima posicao, que corresponde 
a ultima coluna da ultima linha. 
As posicoes sao numeradas de 
(primeira coluna da primeira li- 
nha) ate a ultima posicao, de nu- 
mero 1023 (64 colunas por 16 
linhas = 1024 posicoes). A sintaxe 
e: PRINT @ 507, "SOFT-HARD". 

sfmbolo @, que para nos sig- 
nifica "arroba", tern o significado 
de "AT" na sintaxe do computa- 
dor compatfvel com o TRS-80. 
A vfrgula, neste caso, nao e con- 
siderada como tabuladora implf- 
cita e sim como simples separacao 
entre o numero da posicao e o 
conteudo a ser PRINTado. 

No APPLE, nao ha uma unica 
funcao capaz de substituir direta- 
mente o AT das outras famflias 
comentadas. Para se posicionar 
o infcio de uma PRINTagem, e 



TABULACAO Bl DIMENSIONAL 



TRS-80 

( MODO 32 COLUNAS I 



POSICAO a 












1* 





2 




m 


G? 








W 
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126 








1 




S+H 
















\vawa 



POSICAO 1022 



PRINT® P,"S+H" 



APPLE 



1 < H TAB > 







S+H i 





H TAB 19: V TAB 20: 
PRINT "S+H* . 



necessario usar duas tabulac5es: 
o HTAB e o VTAB. 

HTAB (Horizontal TAB) ta- 
bula horizontalmente, especifican- 
do a coluna, entre 1 e 40. Sua sin- 
taxe e: HTAB 19. 

De forma semelhante, o VTAB 
(Vertical TAB) tambem tabula, so 
que verticalmente, permitindo es- 
pecificar em qual das 24 linhas, 
numeradas de 1 a 24, deseja-se 
PRINTar. A sintaxe e: VTAB 12. 

Depois de especificadas a linha 
e a coluna, todo comando PRINT 
e feito a partir desta posicao. 

TRS-80 possui dois modos de 
apresentacao da tela: com 32 e 
com 64 colunas. Quando no modo 
"64 colunas", o TRS-80 obedece a 
funcao @ normalmente, mas quan- 
do no modo "32 colunas" nao e 
possi'vel posicionar 1024 posicoes 
(64 colunas por 16 linhas = 1024 
posicoes), porque o numero de po- 
sicoes possfveis foi reduzido a me- 
tade (32 colunas por 16 linhas = 
512 posicoes) e entao so sao com- 



preendidas as posicoes PARES de 
0ate 1022. 



Converter o posicionamento re- 
lativo de uma famflia para a outra 
pode ser muito difi'cil e as vezes 
ate impossfvel, mas conhecendo a 
fundo os recursos de cada famflia, 
o bom programador pode facil- 
mente adaptar qualquer formata- 
cao de tela. 

"0 importante e saber progra- 
mar. A sintaxe e mera sintaxe". 

Bom seria, para aqueles que nab 
gostam de pensar, a criacao de um 
computador "poliglota" que co- 
nhecesse todas as sintaxe das gran- 
des famflias de computadores SIN- 
CLAIR, TRS-80 e APPLE. 

Provavelmente, um computador 
assim se chamaria TRSINPLE... 



7SVNTAX ?CWHTAI 
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9NTAX 
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TABULACAO BIDIMENSIONAL 



SINCLAIR 



z " 



iimii ii mil II I II lllllllllllllll 

1 f ► COLUNAS * 

PRINT AT L,C;"S+H" 



TRS-80 



( M0D0 64 COLUNAS ) 
POSICAO 13 POSICAO 



FHT 



■ 118 2 3 I 












POSICAO 127 


y 


1 
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1J1 


POSICAO JJ 














VU 


POSICAO 1023 



TRSINPLE 

( poliglota) 
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SINCLAIR 


TRS-SO 




APPLE 


10 CLS 


10 CLS 




10 


HOME 


20 LET C = 


20 


LET C = 




20 


LET C = 


30 LET X = 


30 


LET X = 




30 


LET X = 


40 LET A = INT ( RND 1 5) + 1 


40 


LET A = RND (5) 




40 


LET A = INT ( RND (5) t 5) + 


50 LET X = X + 1 


50 


LET X = X + 1 






1 


60 PRINT AT 5,0;"ADIVINHE QUE N 


60 


PRINT 8396,'ADIVINHE QUE N 


F 


50 


LET X = X + 1 


•ESTOU PENSANDO" 




STOU PENSANDO (1-5)" 




60 


HTAB (2): VTAB (2): PRINT "AD 


70 INPUT F 


70 


INPUT " 


;F 




IVINHE SUE N. ESTOU PENSANDO 


80 PRINT AT 10,0j"TENTATIVA ';X 










(1-5)" 




80 


PRINT i832,"TENTATIVA V 




70 


INPUT " »-f 


90 IF A = F THEN GOTO 130 


90 


IF A = F THEN 60T0 130 








100 PRINT AT 10,8;" ERROUJENT 


100 


PRINT 8598," ERROUJENTE DE 


80 


HTAB (1): VTAB (15): PRINT "T 


E DE NOVO" 




NOVO" 






ENTATIVA ";X 


110 PAUSE60 


110 


FOR T = TO 99: NEXT T 




90 


IF A = F THEN 60T0 130 


120 60TO 150 


120 


BOTO 150 




100 


HTAB (18): VTAB (15): PRINT 


130 PRINT AT 10, 10; "ACERTOU" 


130 


PRINT 3598, "ACERTOU" 






" ERROU,TENTE DE NOVO" 


140 LET C = C + 1 


140 


LET C = C + 1 




110 


FOR T = TO 99: NEXT T 


150 PRINT AT 20,5; "VOCE ACERTOU 


150 


PRINT 8865, "VOCE ACERTOU " 


;c 


120 


60TO 150 


";C;" TENTATIVAS" 




;" TENTATIVAS" 




130 


HTAB (18): VTAB (15): PRINT 


160 PAUSE60 


160 


FOR T = TO 99: NEXT T 






"ACERTOU" 


170 60T0 40 


170 


60T0 40 




140 


LET C = C + 1 



ECi-FT + HAPA 
CO*T 3 MAPS 
E 7 Z t» * Z f- .«" h 



150 HTAB (7): VTAB (23): PRINT " 
VOCE ACERTOU ";C;" TENTATIVA 
S" 

160 FOR T = TO 99: NEXT T 

170 SOTO 40 



A TORRE 




D£ BA&EL 





© © 


3 


it 


\ 
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UM FLUXOGRAMA, 
TRES LISTAGENS 

llustrando a correspondencia 
entre sintaxes de diferentes micro- 
computadores, apresentamos aqui 
a mesma ideia de programa adap- 
tada para cada famflia. 

Baseados num unico fluxogra- 
ma, as listagens para SINCLAIR, 
TRS-80 e APPLE sao ideologica- 
mente semelhantes, diferindo ape- 
nas em sintaxe, conforme o leitor 
deve perceber ao compara-las linha 
a linha. 

Note que cada listagem procura 
adaptar-se as outras, de maneira a 
tornar as comparacSes mais sim- 
ples e didaticas. 

Os programas, todos de mesmo 
efeito, tern outra utilidade alem de 
ilustrar o texto: Trata-se de urn jo- 
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INICIO 



S LIMPE A TELA I 



INICIALIZE 
CONTADORES 



SORTEIE UM 

NIJMERO DE 

1 A 5 





UM UNICO FLUXOGRAMA... 



guinho onde o usuario tenta adivi- 
nhar qual numero foi sorteado pe- 
lo computador. O escore de nume- 
ros acertados e constantemente 
mostrado na mesma posicao da te- 
la, de maneira a realcar a atuacao 
dos comandos de posicionamento 
associados ao PRINT. 



Comentarios sobre o programa: 



Linha: 
10 



Comentario: 
Limpa a tela 



20 e 30 Inicializa as variaveis C 
(contador de tentativas cer- 
tas e X (contador de tenta- 
tivas) 

40 Sorteia um numero entre 1 
e5 

50 Adiciona um ao contador 
de tentativas 

60 Posiciona e imprime o ca- 
becalho com a pergunta 

70 Entrada do palpite 

80 Posiciona e imprime o nu- 
mero de tentativas 

90 Compara o numero sortea- 
do com o palpite do usua- 



rio 

100 Imprime mensagem infor- 
mando que o palpite foi 
errado 

110 e 160 Interrompe o programa 
por um tempo aproximado 
de um segundo 

120 Salta para a linha 1 50 

130 Posiciona e imprime men- 
sagem informando que o 
palpite foi certo 

140 Adiciona um ao contador 
de tentativas certas 

150 Posiciona e imprime o nu- 
mero de tentativas certas 

170 Retorna a linha 40 

Analisando delicadamente cada 
uma das listagens, e comparando 
as diferentes sintaxes, voce com- 
preendera muito mais sobre pro- 
gramacao e funcionamento sinta- 
tico de outras famflias de compu- 
tador alem da que voce conhece, 
tornando-o um PROGRAMADOR 
DE QUALQUER COMPUTADOR 
em BASIC e estimulando a organi- 
zacao de ideias antes de digitar um 
programa. 



No proximo numero continua- 
remos trazendo outras "traducoes" 
e programas comparativos entre as 
tres grandes famflias de microcom- 
putadores pessoais (ou profissio- 
nais). Ate la. 0/0 
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SOLUCAO NAO E PROBLEMA 6 



nao importa o tamanho de sen problema, 
no's temos a solucao na medida exata ! 




• LINGUAGEM BASIC 

• 16 K DEMEMORIA 

• VELOCIDADE DE 
TRANSFERENCE 14VE- 
ZESMAIS RAPIDA 



CP-300 





• MODULAR 

• LINGUAGEM BASIC 

• 48 K DE MEMORIA 

• COMPATIVEL COM 
SOFTWARE DO CP-500 



CP-500 




• LINGUAGEM BASIC 

• 48 K DEMEMORIA 

• ATE 4 DRIVES 

• SAIDA PARALELA SE- 
RIAL 




• VELOCIDADE 100 CPS 

• MATRIZ9x7 

• INTERFACE: 
PARALELA 
SERIAL 




S-600 




MICRO: 

• LINGUAGENS COBOL. 
BASIC E FORTRAN 

• 64 K DEMEMORIA 

• DUAS UNIDADES DE 
DISCO 



IMPRESSORA: 

• VELOCIDADE 130 CPS 

• MATRIZ 7x9 

• 132COLUNAS 

• ORIGINAL +5 COP I AS 



P-720 




• VELOCIDADE 200 CPS 

• MATRIZ 7x9 

• INTERFACE: 
PARALELA, 
SERIAL 



TRACADOR 
GRAFICO 




• 8PENAS 

• AREA DE TRACADO 
10 x 15 POL. 

• INTERFACE RS-232 




ACESSORIOS 

SOFTWARE • MESAS • DIS- 
QUETES • ARQUIVOS • 
FORMULARIOS CONTI'- 

NUOS • ESTABILIZADORES 
DE TENSAO • UNIDADES 
DE DISCO FLEXIVEL • ETC. 



APROVEITE! 

PROMOCOES ESPECIAIS • 
FINANCIAMENTO • LEA- 
SING *CONSORCIO • CAR- 
TOES DE CREDITO: CREDI- 
CARD, NACIONAL, ELLO. 



filcres 

Filcres Importagao e Representapdes Ltda. 

Rua Aurora, 165 - CEP 01209 - Sao Paulo - SP 

Telex 1131298 FILG BR - PBX 223-7388 - Ramais 2,4, 

12, 18, 19 - Diretos: 223-1446, 222-3458, 220-5794 e 

220-9113 - Reembolso - Ramal 17 Direto: 222-0016 - 220-7718 



SECAO 

qoebra • cmp 



Jorge Hamzo 



QUEBRA-CHIP 

Ja dizia Sir Robert Stephenson 
Smith Baden Powell, fundador do 
escotismo: "mantenha-se sempre 
alerta". Manter a mente atenta aos 
acontecimentos, ao contrario do 
que muitos pensam, nao e privile- 
gio de poucos, como Sherlock 
Holmes por exemplo. Uma mente 
agucada e fruto de treino e assim 
permanece se constantemente em 
uso. 

Muitas pessoas sentem prazer 
em resolver problemas com facili- 
dade e isto e urn bom treino para 
o carater, alem de ser um pre-re- 
quisito para o programador de 
computadores. 

Mensalmente apresentados na 
forma de quebra-cabecas, esta se- 
cao propoe problemas faceis de 
solucoes simples, para o leitor re- 
solver. Na verdade, quern ira resol- 
ver o quebra-cabeca sera um com- 
putador programado pelo leitor, 
que assim treinara a sua mente pa- 
ra melhor desenvolver programas, 
ditando ao computador as instru- 
coes de como resolver o problema 
e deixando-lhe o trabalho macante 
de achar a resposta. 




as latas devem ser montadas de 
maneira a conter o maximo de 
agua possfvel. 



LATA D'AGUA NA CABECA 

Paulo Fulam e um empresario 
paulista preocupado com a seca 
no Nordeste. Como os negocios 
iam indo muito bem, resolveu 
doar aos nordestinos algumas fo- 
Ihas de lata que estavam no depo- 
sito, sobras de uma encomenda 
para exportacao. 

Com estas folhas de lata, pode- 
se fazer latas para transportar agua 
para regioes secas, a pe. Portanto, 



FOLHA DE LATA 



MANEIRA DE CORTAR 








^i 




DOBRAS 
\ 




^ 




% 



t 
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Juntamente com as folhas, Pau- 
lo Fulam resolveu enviar instru- 
coes de como cortar as folhas de 
maneira a conter o maior volume 
possfvel de a"gua. 

Que altura devera ter cada lata 
para conter o maior volume de 
agua possfvel? Use o seu compu- 
tador para descobrir e aguarde o 
proximo numero de SOFT+HARD 
para conferir a resposta e tentar 
resolver o quebra-chip que esta 
reservado para voce. 



DADOS: 

Comprimento da folha: 50 cm 
Largura da folha: 40 cm 
volume e igual ao produto da 
altura pela largura pelo compri- 
mento: 

VOLUME - ALTURA x 
LARGURA x COMPRIMENTO 

Considere apenas os centi'metros 

inteiros. 

A altura ideal de cada lata e: 



0/0 




C0RTAND0 P0UC0 




C0RTAND0 
MUITO 

/ 



TAMANHO IDEAL 




AS PORTAS-2 




SU PB R D O T AO A 




JAN1STA 



m 



KITS 
PELO 

REEMBOLSO 



c Bartolo ^ittipaldi- Editor 

Rua Santa Virginia, 403 - Fone: 217-2257 
03084 - Tatuap6 - Sao Paulo - SP 



VAUDADE:30DIAS I-""™ 8 ! 
======= i ; n 
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metronomo 1 

DIGITALIlista J 
de malerial - 
revista n?2) 

Com caixa 



* m T^ 

Hit. I 1 VI 



CODIGO 



Cr$ 11.500,00 



-, ; : : ;-;f 



#J 



i 



i 



m 



ft Medidor de Nfveis 
Logicos ( lista de 
mdterial estd na 
revista nSlda 
j. Informdtica Eletrd 
" nica Digital. 

Com caixa Cr$ 7.800,00 



"\ 



I CODIGO 



I KOI 01 





NATALAMP (lista de 
material-revista n°5) 

Cr$ 22.800,00 



CAMPAINHA DIGITAL 
PARA TELEFONE 
(DIGIBEL- lista de 
material-revista n°4) 



CODIGO 



- ' %K ? *f i?'-:'i: -IS*-' s ■"■■ 



MICRO SENHA (lista 
de material-revista n°4) 

Cr$ 14.700,00 



CODIGO 






CI TESTE (lista de 
material-revista rv?5) 



CODIGO 



Cr$ 6.300,00 



Cr$ 17.800,00 



UNIDADE DE CONTROLE 
(DIGITRANCA- lista de 
material-revista n°4 ) 



JR_JL. 



«. 'VMMIM-: 



CODIGO 



Cr$ 16.200,00 




1FOTO 




FOTOTIMER 
(lista de material- 
revista n°6) 



CODIGO 



Cr$ 19.900,00 



DETECTOR DE 
CHAVE DE IGNICAO 
(lista de material, 
revista n? 3 ) 



CODIGO 



K0302 



"lifts* 



* 



Cr$ 22.000,00 



AUDILUX 
(lista de material- 
revista n°6) 



CODIGO 



Cr$ 13.200,00 



» M t 







aaskii 




i 



PROGRAMATIC 
(lista de material- 
revista n°6) 



CODIGO 



K0603 



Cr$ 39.700,00 



• i 



Cr$ 37.000,00 



*n** * 






CODIGO 



5 N^ 



$ 



* 



* 



CONTROLE 
REMOTO 
(lista de ma- 
terial-revis- 
ta n?7) 



ALVO PLAY 
(lista de material- 
revista n?7) 




CODIGO 



g 



Cr$ 
25.200,00 



MINUTERIA 
DIGITAL! lista de 
material- revis- 
ta n?2) 



Crf 7.800,00 






DI6IVOX ( lista de 
material-revista n?5) 



CODIGO 



Cr$ 23.000,00 



SOMADOR 
LOGICO 




(lista de material- 
revista n?7 ) 



*-%(*"%"♦ id- 1 


9 


• 


'siiiiii Limm 


t :» ^ f» ,»,, , 



CODIGO 



K0703 



Cr$ 13.200,00 



AGORA NO BRASIL! CURSO PROFISSIONALIZANTE COM APERFEICOAMENTO NO EXTERIOR! 







GRATIS 



TUDO PARA VOCE: Equipamento Eletronico indispensavel ao aprendizado: RADIO AM-FM 
"SIEMENS", KITS, SUPER-KIT GIGANTE "CEPA", MONTAGEM DE SEUS PROPRIOS 
INSTRUMENTOS ELETRONICOS (ver foto) FERRAMENTAS, TESTER, MULTITfiSTER 
DIGITAL, MODERNOS MANUAIS, FITAS DE VIDEO-CASSETE, MICROCOMPUTADO - 
RES, MATERIAIS DIVERSOS E TREINAMENTO "GRATIS" NO EXTERIOR! 



VOCE APRENDERA PROGRESSIVAMENTE: 
Flsica Eletronica para as mais variadas aplicacoes; Tecnologia 
e montagem de componentes Eletro-Eletronicos, de acordo 
com as tecnicas Basica, Media e Superior, para o mais comple- 
to dominio das varias fases da Engenharia Eletronica. 

SISTEMAM. A. & T. E. R.: 

Metodo Autoformativo com Seguro Trejjiamento e Elevada 
Remuneracao. MASTER e urn sistema de Ensino Livre Per- 
sonalizado, para eficiente formacao tdcnica de pessoas que 
nao dispfiem de tempo integral, ou moram longe dos grandes 
centros tecnico-culturais. Todos os nossos cursos sao legal- 
mente garantidos em cartorio em some do estudante. 



GRATIS VOCE GANHARA: 

Cursos de aperfeigoamento no Exterior com viagem, incluin- 
do visitas a grandes empresas estrangeiras; brindes de inesti- 
mavel valor; textos e manuals tecnicos PHILIPS F APES A 
GENERAL ELETRIC, RCA HASA, TEXAS INSTRU- 
MENTS, ELECTRODATA TELERAMA, HEWLETT PA- 
CKARS, SANYO, WESTINGHOUSE, SIEMENS, CEPA e 
outros. Ao voltar para o Brasil, Voce montara seu proprio 
PAINEL ELETRONICO. VOCE SE DIPLOMARA NO 
EXTERIOR em "Tecnologia da ENGENHARIA ELETRO- 
NICA", e tera outros Cursos "GRATUITOS" de pos-gra- 
duacao que farao de Voce um Executivo em Eletronica 
sempre atualizado. Todo este sistema exclusive) e hoje uma 
realidade, gracas ao apoio de importantes empresas, editoras 
tecnicas e instituicoes educativas. 




CURSOS: 

BASICO, MEDIO E 
SUPERIOR COM 
DINAMICO TREI- 
NAMENTO FINAL! 
Institute Nacional 

CIENCIA 

R. DOMSNGOS LEME. 289 

CEP 045 10 -.SAO PAULO 



»garv^»g.r^igar^: *sii:^:is*r-.^:>s« 



Institute Nacional CAIXA POSTAL: 19 119 

riFNriA CEP: 04599 -SAO PAULO -BRASIL 
^— ' A 1—/ L ^ V_> JL/~\. Agradecemos o envio antecipado do selo. \ 
Senhor Diretof: Pepo enviar-me GRATIS o Folheto do Sistema MA.S.T.E.R 
sobne o Cureo de Eletronica mais completo do Brasil, com TREINAMENTO 
GRATIS NO EXTERIOR. 



Nome:. 






Endereco: 

CkJade;' 

Estodo:_ 



n». 

CEP: . 
.kjode:. 



